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ADVERTENCIA 


Apple Computer Inc. se reserva el derecho de efectuar mejoras en el producto 
descripto en este manual, en todo momento y sin notificación previa. 


RECUSACIOÓN A TODAS LAS GARANTIAS 
Y RESPONSABILIDADES 


APPLE COMPUTER INC. no da garantías, ni expresas ni implícitas, con respecto a 
este manual o con respecto a los programas descriptos en este manual, su calidad, 
su desempeño, su comercialización o su aptitud para cualquier propósito en 
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podrían no serle aplicables a usted. 


Este manual ha sido registrado y la información que contiene es propiedad. Todos 
los derechos están reservados. Este documento no puede ser, en su todo o en 
parte, copiado, fotocopiado, reproducido, traducido, o reducido a cualquier medio 
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Apple Computer Inc. 
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INTRODUCCIÓN 


Este manual le enseñará como conectar su Apple (que es fácil) y será su guía para 
que usted aprenda a programarla (que también es muy fácil). Si usted es un 
veterano en programación, descubrirá algunas características nuevas y ventajas en 
el Applesoft BASIC, que hacen el programar mucho más entretenido. Y si usted es 
un recién llegado a la programación, igualmente encontrará muchas características 
y conveniencias en Applesoft BASIC que hacen del programar un entretenimiento. 
No obstante, si usted es un novato, esté prevenido que programar, aunque no es 
difícil, únicamente puede aprenderse practicando. Más adelante seguiremos 
tratando sobre este tema, pero, mientras tanto, recuerde que este es un libro para 
ser usado y no, solamente, para ser leído. 


Si usted adquirió su Apple de un distribuidor autorizado Apple, éste le permitirá, 
complacido, poner en marcha su nueva Apple en el establecimiento hasta estar 
seguro que usted sabrá como hacerla funcionar en su casa. Si usted la recibiera 
como regalo o por correo, no tendrá dificultades en conectarla; es tan fácil como 
poner a funcionar un equipo de estéreo y no se necesita tener ningún conocimiento 
técnico. 


Si todavía no lo hizo, por favor tómese unos minutos para llenar y enviar por correo 
su tarjeta de inscripción como adquirente y de garantía. Esta tarjeta registrará a su 
Apple en la fábrica, lo hace miembro del Banco de Programas Apple (Apple 
Software Bank) y lo incorporará a nuestra lista de poseedores de Apple. Si usted 
no nos remite esta tarjeta, no recibirá nuestros boletines informativos, ni la 
información sobre nuevos accesorios para su Apple ni ninguna otra noticia de las 
que, frecuentemente, se envian a los propietarios de las Apple. Por consiguiente, 
tenga a bien remitirnos la tarjeta, debidamente llenada. 


La Apple descrita en este manual tiene el lenguaje de computadora Applesoft 
BASIC y el Autostart ROM instalados en su tablero principal. Si su sistema es 
distinto a éste, por ejemplo, si usted tiene una Apple Il con Integer BASIC y el viejo 
Monitor ROM, encontrará la información necesaria en uno o más de los apéndices 
al final de este libro. Si tiene Applesoft en cassette o diskette, busque alguno de los 
siguientes símbolos 


al 


Estos símbolos son indicativos de información de especial interés para usuarios del 
Applesoft en cassette o diskette. Si estas secciones le conciernen, asegúrese de 
leerlas cuidadosamente. Si no lo hace, usted puede perder su programa o parte 
del propio programa Applesoft. 


Otro símbolo que debe buscarse es 


o 


El propósito de este símbolo es alertarlo sobre alguna característica especial del 
Applesoft. La situación descrita puede causar la pérdida de su programa. 


LO QUE USTED HABRA DE NECESITAR 


Este manual estaba en la caja de accesorios. Esa caja también deberá contener: 


1. El cable de conexión eléctrica (el cable que se enchufa al tomacorriente de la 
pared). 

2. Un conjunto de dos controles de juegos (las cajas negras con botones y perillas 
conectadas a un cable). 

3. Un cable para conectar la Apple a un grabador de cinta. Este cable tiene dos 
enchufes en cada extremo. 

4. Varias cintas en cassettes. Estas cintas contienen programas para la Apple. 


Además de la Apple y del contenido de la caja de accesorios, usted necesitará dos 
items más, a escoger entre las opciones detalladas más abajo (ninguno de estos 
items están incluidos). 


1. Usted necesitará uno de los siguientes accesorios (es conveniente tener los 
dos, pero sólo uno es necesario): 
a. Un grabador de cassettes 
O 
b. La unidad (drive) de disco Apple Disk Il, con una plaqueta de 
combinador (controller card). 


2. También necesitará uno de los siguientes accesorios: 

a. Un monitor de TV en colores y un cable que tenga un enchufe de audio 
(también llamado conector macho tipo RCA) en un extremo y alguna 
conexión para el monitor en el otro extremo. El distribuidor que le venda 
el monitor podrá proveerle de ese cable. 


b. Un televisor común de color y un modulador de AF (Radio- 
frecuencia) con sus cables de conexión. El modulador de RF 
cambia la señal que sale de la Apple adaptándola a la que su televisor 
necesita. Hay varios tipos de moduladores. Pero. hay uno hecho 
especialmente para la Apple denominado SUPERMOD ll. 
Probablemente su proveedor pueda venderle uno. Si no lo tuviere, 
puede pedirlo a 


Mé8R Enterprises 

P.O. BOX 61011 
Sunnyvale, CA. 94088 
U.S.A. 


El modulador trae instrucciones para su conexión. La capacidad de 
recepción de su televisor, en cuanto a la programación diaria normal, no 
se verá disminuída (o intensificada) por el hecho de estar conectado a la 
Apple. 


Un monitor o un televisor en blanco y negro trabajarán muy bien, pero le 
privarán de la ventaja de usar la capacidad de la Apple para generar 
imágenes en color. En un monitor o televisor en blanco y negro, los 
colores descritos en este manual aparecerán en diferentes tonalidades 
de gris. 


CONEXION AL TELEVISOR 


Si usted tiene un monitor en colores (o en blanco y negro), simplemente conecte el 
cable correspondiente entre el terminal marcado VIDEO OUT (en la parte posterior 
de la Apple) y el INPUT (entrada de video) del monitor. 


Si tiene un televisor corriente, entonces deberá instalar un modulador de RF. Quite 
la tapa de la Apple. Para hacerlo, tome la tapa por el borde posterior con ambas 
manos (una de cada lado) y tire hacia arriba hasta que escuche un “plop” como 
señal que la tapa se separó de sus dos sujetadores laterales. Ahora, sin levantarla, 
empuje la tapa hacia atrás, para que se deslice hasta soltarse completamente. Ya 
puede instalar el modulador siguiendo las instrucciones que le acompañan. 


CONEXION DE LOS CONTROLES 
DE JUEGOS 


Con la tapa abierta, conecte el enchufe de los controles (combinadores) en el 
receptáculo GAME l/O, ubicado en el ángulo posterior derecho (visto desde el 
frente) del tablero de la Apple. Sea muy cuidadoso y asegúrese que todas las 
patitas se inserten correctamente en el receptáculo. El punto blanco del enchufe 
debe quedar orientado hacia el frente de la computadora (lado del teclado). 
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EL DISK 11 


Si usted tiene una unidad (drive) de disco, desembálela cuidadosamente. Luego 
lea el prefacio y el primer capítulo del manual del Sistema Operativo de Disco 
(denominado DOS—Disk Operating System), manual que viene en el paquete del 
Disk Il. En sus páginas encontrará instrucciones completas sobre la forma en que 
debe conectarse su unidad (drive) de disco. 
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EL GRABADOR DE CASSETTE 


(Si usted no está usando un drive (unidad) de disco, o si va a usar ambos, 
grabador y disco) 


Use el cable suministrado con el equipo (el que tiene dos enchufes en cada 
extremo) para interconectar la Apple con su grabador de cassette. Conecte uno de 
los enchufes negros al jack (enchufe hembra) marcado MIC o MICROFONO en el 
grabador y el otro enchufe negro (en el extremo opuesto del cable) al jack marcado 
CASSETTE OUT en la parte posterior de la computadora. El enchufe gris, en el 
extremo del cable del lado del grabador, debe conectarlo al jack marcado EAR o 
MON o MONITOR o AURI en el grabador (diferentes marcas usan denominaciones 
distintas). El enchufe gris restante, que está en el extremo del cable del lado de la 
computadora, conéctelo al jack marcado CASSETTE IN. Recuerde que OUT 
significa “salida de la computadora”, mientras que IN significa “entrada a la 
computadora”. Sólo falta su conexión a la corriente eléctrica y el grabador estará 
listo para ser usado. 


Cierre la tapa de la Apple. En la computadora (en la parte posterior de la Apple, 
cerca del interruptor de corriente) conecte el terminal del cable de energía 
eléctrica; el otro extremo enchúfelo a cualquier tomacorriente con tres entradas 
(dos para la energía eléctrica y una para la toma a tierra). Ya su Apple está 
totalmente conectada y preparada, y usted sólo tiene que seguir leyendo este libro 
para comenzar la exploración del fascinante mundo de la computación personal. 


EL TECLADO APPLE 


La primera cosa por hacer, ahora que todas las conexiones han sido concluídas, es 
encender la Apple. El interruptor está en la parte posterior de la computadora, 
cerca del cable de conexión eléctrica; empuje la llave hacia arriba. Usted será 
recompensado con el encendido de la luz marcada POWER (poder—energía) que 
está en la delantera del teclado, sobre la izquierda. La luz POWER no es una tecla 
ni puede ser presionada. En la parte superior de pantalla aparecerán: En el medio, 
el título APPLE ll y, en su ángulo izquierdo, el carácter especial ] y un pequeño 
cuadrado centelleante llamado “cursor”. 


Si lo visualizado en la pantalla no se ajusta a la descripción anterior, no se 
preocupe. Si usted tiene la plaqueta Applesoft Il Firmware, que se enchufa en el 
tablero principal de la Apple (Producto Apple No. A2B0009X), asegúrese que el 
interruptor, que está detrás de la plaqueta, se encuentre en la posición “hacia 
arriba”. Entonces apague su Apple y vuelva a encenderla. Si su pantalla aun no 
visualiza lo antes indicado, o si usted no tiene el Applesoft en una plaqueta, 
presione la tecla marcada RESET que está en el ángulo superior derecho del 
teclado. La Apple deberá emitir un “bip” cuando se suelte la tecla RESET. 


so 
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Si su Apple pareciera no responder correctamente a sus instrucciones (usted sabrá 
cuales son las respuestas correctas cuando se familiarice con este manual), una 
presión sobre la tecla generalmente remedia el problema. Si esto no resulta, 
apagar la Apple y volver a encenderla probablemente sea suficiente. 


Si usted tiene una unidad (drive) de disco, al encender su Apple obtendrá los 
siguientes resultados. De la unidad saldrán algunos ruidos secos, seguidos por un 
suave zumbido y se encenderá una luz roja rotulada IN USE (EN USO). El drive 
(unidad) de disco seguirá zumbando y zumbando sin querer detenerse nunca. Y de 
hecho no lo hará: Hasta que usted lo pare presionando la tecla (33. Hágalo 
ahora. El título “APPLE ll” desaparecerá y, en el ángulo inferior izquierdo de la 
pantalla, aparecerán el simbolo “prompt” y el cursor. 


A 


Estudie el teclado. Si usted está familiarizado con las máquinas de escribir 
corrientes, encontrará algunas diferencias entre el teclado de la Apple y el teclado 
mecanográfico común. En primer lugar, no hay letras minúsculas. Usted sólo puede 
obtener letras mayúsculas de la Apple. Es todo lo que usted necesita para 
programar en Applesoft BASIC. 


Usando el diagrama, localice en el teclado las dos teclas EMB. La razón por la 
cual el teclado tiene las teclas EXA, es permitir el uso de cerca del doble de 
caracteres con el mismo número de teclas. Un teclado con teclas independientes 
para cada carácter, sería demasiado grande, dificultando la búsqueda de cualquier 
tecla en particular. 


Si usted presiona una tecla que tiene dos signos, el signo inferior será el que 
aparezca en la pantalla. Pero si presiona esa misma tecla mientras mantiene 
oprimida cualquiera de las teclas EMHEB, en la pantalla aparecerá el signo superior 
de la misma. Verá, también, que con la tecla SHIFT presionada, la coma y el punto 
aparecerán como los signos “<” y “>”, respectivamente. Además, encontrará 
otros signos en el teclado de la Apple que no están en las máquinas de escribir 
corrientes. Siéntase libre en manipular cualquiera de estas teclas. 


Si no hay un signo en la parte superior de una tecla, entonces, mantener apretada 
la no producirá ningún efecto cuando se presione esa tecla. Pero, hay dos 
excepciones: La [) y la (3. 
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La (1, con la tecla SHIFT presionada, visualiza el corchete de derecha (]). La 
tecla (3 tiene la palabra “BELL” (CAMPANILLA) encima de la “G”. Pero, la ÉS, con 
el oprimido, no pondrá una campanilla en la pantalla, únicamente exhibirá 
una “G”. El significado de la palabra “BELL”, en la tecla ff, será explicado más 
adelante. 


Una importante diferencia entre el teclado de la Apple y el de la mayoría de las 
máquinas de escribir, es que no se puede usar la minúscula de la “L” para 
representar al número “1”. Desde luego, no hay minúscula para la “L” en la Apple, 
y algunos dactilógrafos tendrán que cambiar la costumbre de usar la “L” minúscula 
cuando necesiten escribir el número “1”. 


Cuando los matemáticos hindúes inventaron el círculo para representar al número 
cero, ellos no usaban el alfabeto romano. De manera que eligieron un signo que no 
fuera conflictivo con su propio alfabeto, pero que es como nuestra letra “O”. La 
computadora (y todo individuo de mentalidad normal) necesita mantener a los 
ceros y las “O” diferenciados. El método usual para hacer esto, en la Apple y en 
muchas otras computadoras, es cruzar el cero con una raya inclinada (0). Ahora 
será fácil distinguirlos. Tanto en el teclado como en la pantalla de TV, la distinción 
es bien clara. Pruébelo. 


Luego de teclear un rato, la pantalla estará llena de “residuos”. Para despejar la 
pantalla usted debe usar la tecla marcada [53]. “ESC” es la abreviatura de la 
palabra “ESCape”. La tecla no exhibe nada en la pantalla. 


Presione [42 y luego escriba el signo (w ; para ello mantenga presionada y 
oprima la tecla marcada “P”. Advierta que la tecla ESC, contrariamente a la ' 
no requiere estar presionada cuando se usa otra tecla. Usted tiene que operar tres 
teclas para “limpiar” la pantalla. Primero oprima [33 y suéltela. Luego, mientras 
mantiene bajada a 7, presione “P”. Recompensa instantánea: El contenido de 
la pantalla desaparece rápidamente. 


EL TECLADO: UNA ACLARACIÓN 


Aquí deseamos introducir una simple aclaración. 


Como usted ha visto, cuando se presiona una tecla, tal como la de la letra “H”, el 
signo de esa tecla se exhibirá como “H”. Para indicarle que se presionen varias 
teclas en sucesión, nosotros simplemente enumeraremos las teclas en el orden en 
que deben ser oprimidas: MMT . 


En algunas ocasiones usted necesitará mantener bajada una tecla mientras teclea 
otra. Por ejemplo, para escribir un signo de dólar (pesos-$), usted tiene que retener 
a EE mientras presiona la tecla “4”. En todos los casos en que se requiera esta 
dualidad, nosotros presentaremos los símbolos para ambas teclas, uno encima del 
otro. 


La tecla superior es la que debe ser retenida mientras se presiona la inferior. 
He aquí como se limpia la pantalla, usando la nueva aclaración: 


ca 
a 
P 


Pruébelo. 


CONTROL 
Y OTROS CARACTERES DESABRIDOS 


Cuando usted presiona la tecla EJ, el número 5 aparece en su pantalla de TV. 
Usted posiblemente creerá que esto es cierto, pero, de cualquier manera, 
pruébelo. Si usted mantiene bajada la mientras presiona la tecla EJ, el signo 
de porcentaje (%) debería aparecer en la pantalla. Lo hizo? La tecla permite 
que algunas teclas cumplan dos funciones diferentes. Varias teclas, incluso, tienen 
una tercera función. Esa tercera función se obtiene manteniendo oprimida la tecla 
mientras se presionan otras teclas. “CTRL” representa a la palabra 
“ConTRoL”. En vez de poner nuevos caracteres en la pantalla cuando usted usa la 
tecla 63), la computadora responde ejecutando ciertas funciones. Los caracteres 
de control nunca aparecen en la pantalla. 


Mantenga oprimida la tecla y presione (3 


CTRL 
BELL 
G 


No suena “ding” sino “bip”. Cada vez que la computadora quiera llamar su 
atención sobre algo, hará sonar un “bip”. es denominado “BELL” por 
razones históricas: El presente diseño del teclado está basado en el del teletipo. 
En esa máquina venerable, E (3 toca una campanilla verdadera. 


Otra tecla que no se encuentra en las máquinas de escribir es la de [333 que 
representa a “REPeaT”. Al mantener bajada la tecla E£%33, el carácter de cualquier 
otra tecla presionada con anterioridad, aparecerá repetidamente en la pantalla. Por 
tanto, usted primero debe presionar y retener la tecla del carácter que desea 
REPeTir y luego mantener oprimida la tecla [333. Experiméntelo. 


Hay también una tecla marcada en el teclado de la Apple. En las máquinas 
del pasado ésta era la tecla de retorno del carro. En la Apple, ella promueve el 
retorno del intermitente cursor al extremo izquierdo de la pantalla, y es también, un 
mensaje especial para la computadora. Más adelante volveremos sobre este 
mensaje. Si usted tiene que usar META, algunas veces escuchará un “bip” y 
este mensaje aparecerá en la pantalla: 
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2SYNTAX ERROR 


Por ahora ignore este mensaje. 


Las únicas teclas que no hemos mencionado, son las que corresponden a las EY 
y E3 . Estas mueven el cursor a la izquierda y a la derecha. Más adelante 
explicaremos detenidamente su uso. Experimente con estas teclas y con todas las 
demás. Usar el teclado no producirá ningún daño a la computadora, a menos que 
usted teclee con un martillo. Por consiguiente, siéntase libre de experimentar sobre 
el teclado, pero...con los dedos. 


ns HER 


AJUSTE DEL GRABADOR DE 
CINTA MAGNÉTICA 


(Si usted no está usando un grabador de cassette, pase a la sección “USO DE LA 
UNIDAD—DRIVE—DE DISCO) 


Presione ahora la tecla . El corchete derecho ] y el cursor intermitente 
que aparecen sobre el lado izquierdo de su pantalla, indican que usted está “en 
Applesoft”. Ahora todo está listo para ajustar el control de volumen del grabador de 
cinta. 


Cuando usted utiliza un grabador, normalmente lo hace con la intención de 
reproducir sonidos que se puedan oír. Si el volumen está muy bajo perderá 
palabras o música. Si está muy alto, será molesto. 


Cuando usted emplea un grabador para la Apple, es con el propósito de transferir a 
la computadora la información de la cinta. Si el volumen es muy bajo, la Apple 
perderá alguna información y se quejará dando un mensaje de error. Si el volumen 
es muy alto, la Apple se quejará igualmente. 


Para encontrar el volumen correcto, usted debe usar el método de prueba y error. 
Reproduzca una cinta Applesoft para la computadora en volumen suave y verifique 
si la información entró adecuadamente. Si no fue así, inténtelo nuevamente y con 
un poco más de volumen. Si aun no resulta, repita la prueba levantando el volumen 
algo más. Cuando la Apple reciba la reproducción en el nivel apropiado, se lo hará 
saber mediante un “bip”. 


Para limpiar la pantalla para esta acción, escriba 


Al 
Coloque el cassette rotulado COLOR DEMOSOFT en su grabador. Por cada 


posición del control de volumen, usted hará lo siguiente, hasta hallar el nivel 
adecuado: 


1. Rebobine la cinta hasta el principio. 
2. Comience a reproducir la cinta. 


3. Escriba: 
0N50C5 


Cuando haya hecho esto, el cursor desaparecerá. Pueden pasar unos 15 
segundos antes que algo ocurra. Luego, pueden presentarse las siguientes 
posibilidades: 


a. Aparece el mensaje 25 YNTAX ERROR 

b. No pasa nada. 

C. Aparece el mensaje EHH o ERRERRA (con o sin un “bip”) 
d. La computadora emite un “bip” y nada aparece 


En el caso a, no reajuste el control de volumen. Vuelva al punto 1.-, o sea, 
rebobinar la cinta. 
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En los casos b y c, asegúrese de haber esperado 15 segundos antes de 
abandonar. Si no hay carácter “prompt” o cursor y la Apple no responde a su 
teclado, presione [33 , aumente un poco el volumen y vuelva al paso 1. Algunas 
veces, es posible que el comando de carga (LOAD) no trabaje correctamente y 
que, no obstante, el cursor aparezca inmediatamente en la pantalla sin esperar la 
carga de la cinta. Si esto ocurre, sólo apague su Apple y enciéndala de nuevo 
mediante el interruptor ubicado en la parte posterior de la computadora, y trate de 
cargar (LOADing) la cinta nuevamente. 


En el caso d, usted está en la pista apropiada. Cuando oiga el “bip”, espere otros 
quince segundos. Podrá recibir un mensaje de error (caso c) o reaparecerán el 
carácter “prompt” (]) y el cursor intermitente. Si esta última reaparición se produce, 
pare y rebobine la cinta. Marque la posición del control de volumen del grabador, 
para usar ese nivel en el futuro, cada vez que se cargue (LOAD) una cinta. Luego 
escriba 


y E 
N 


La pantalla deberá parecerse a ésta 


AFFLE DEMCNSTRERATION FEROGRÁAMS 


PROGRAMAS DEMOSTRATIVOS APPLE 


Para operar una demostración, escriba su número. 
Luego presione la tecla marcada “RETURN” sobre el 
lado derecho del teclado. Presione la tecla "RETURN" 


STANDARD COLOR: NAMES k ; 
para detener cualquier demostración. 


STANDARD COLOR NUMBERS 
KALEIDOSCOPE 1. Nombres standard de los colores 
SKETCHING SCREEN 2. Números standard de los colores 
3. Kaleidoscopio 
4. Pantalla de dibujo 


Cuál desearía usted? 


MHICH WOULD YOU LIKES M 


PROCEDIMIENTO USUAL 
PARA CARGAR CINTAS 


(Una vez que el control de volumen del grabador haya sido ajustado 
correctamente) 


1. Rebobine la cinta. 
2. Comience a reproducir la cinta. 
3. Escriba LOAD 


Después de presionar KETIN el cursor desaparecerá. Nada pasará en los 
próximos 5 a 20 segundos, y, entonces, la Apple emitirá un “bip”. Esto significa que 
la información de la cinta ha comenzado a ingresar en la computadora. Después de 
un breve lapso (depende de cuanta información hay en la cinta, pero, usualmente, 
muy pocos minutos) la Apple emitirá otro “bip” y el carácter “prompt” y el cursor 
reaparecerán. 
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4. Pare el grabador y rebobine la cinta. La información ha sido transferida y usted 
ha terminado con la cinta, por ahora. 


5. Escriba RUN y presione MET, y su programa comenzará a ejecutarse. 


S 
/ p 


Si su computadora está en el lenguaje de computadora Applesoft BASIC, la cinta 
que usted está cargando (LOADing) también debe estar en Applesoft. Tratar de 
transferir el contenido de una cinta en un lenguaje de computadora errado, dará 
resultados imprevisibles. Extraños mensajes de error y caracteres indeterminados 
aparecerán en la pantalla, usted puede perder el control del teclado o puede 
presentarse una serie de cosas raras. Si esto le sucediere, apague su Apple y 
vuelva a encenderla para que todo regrese a la normalidad. 


En los ambientes de computación, se emplean diversas expresiones para describir 
el proceso de tomar información de una cinta magnética e ingresarla a la 
computadora. Se dice que la computadora “lee” la cinta o que la información de la 
cinta “entra” en la computadora. Al acto de leer una cinta, también, se lo denomina 
“cargar” una cinta en la computadora, o se dice que la información de la cinta ha 
sido “cargada” en la computadora. Todas estas expresiones son formas de decir la 
misma cosa. 


UNA IDEA UTIL 


Qué es lo que la computadora encuentra tan interesante en las cintas? Escuche 
una de ellas. No es música para sus oídos. Pero, usted podrá reconocer algunos 
de los sonidos que la computadora escucha. La información comienza con un tono 
constante. Después hay un corto “blip”, seguido por más tono constante. El tono es 
de 1090 ciclos por segundo. Este sonido está justamente por debajo de la nota DO 
(C) dos octavas por encima del DO medio (middle C). Después del tono, se 
desencadena un ruido con reminiscencia de tormenta. 


Si usted usa una cinta de buena calidad, escuchándola podrá comprobar, 
rápidamente, si es una cinta de computadora o no. Si usted puede explicar el 
contenido de la cinta con sólo escucharla, usted es un mutante y llegará lejos en el 
mundo de la computación. 
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USO DE LA UNIDAD (DRIVE) DE DISCO 


(Si no está usando una unidad (drive) de disco, pase por alto esta sección) 


Una unidad (drive) de disco es mucho más rápida y fácil de usar que un grabador 
de cassette. No obstante, las unidades de disco son criaturas delicadas y hay que 
tomar algunas precauciones para protegerlas. En la sección CUIDADO DEL DISK 
Il Y DISKETTE de su manual DOS (Sistema Operativo de Disco) encontrará toda la 
información necesaria sobre el cuidado y mantenimiento de estas unidades. Lea 
cuidadosamente esa parte, si aun no lo ha hecho. 


En el primer capítulo del manual DOS hay una sección titulada “Insertando y 
quitando Diskettes” (Inserting and removing Diskettes). Tome el Diskette rotulado 
“System Master” e introdúzcalo, con la etiqueta hacia arriba y con el recorte 
ovalado hacia la parte posterior del drive de disco, tal como se describe en el 
manual DOS. 


Una de las características que hacen al Disk Il tan fácil de usar, es su capacidad 
para almacenar y recuperar diferentes grupos de información. Los grupos de 
información están archivados por nombres, denominados “Nombres de archivo (o 
fichero). Un programa que tiene pistas con direcciones, por ejemplo, puede 
llamarse DIRECCIONES (Addresses) en el diskette. 


Los programas que tienen pistas con archivos, los guardan y recuperan, y que 
cumplen muchas tareas más, son los que componen el Sistema Operativo de 
Disco (DOS). El proceso de agregar las posibilidades de DOS al Applesoft (o a 
cualquier otro lenguaje usado por su Apple) se llama “booting DOS” o “booting the 
system”, que podríamos traducir por “Cargado del DOS” o “Añadido al sistema”. 


Hay varias maneras de agregar el DOS. Una de ellas consiste en apagar 
simplemente su Apple y volverla a conectar. La luz roja de la unidad de disco, “IN 
USE” (EN USO), volverá a encenderse y el DISK Il emitirá los mismos zumbidos y 
ruidos que hiciera cuando la Apple se conectó la primera vez. Pero, en esta 
oportunidad, el drive de disco dejará de zumbar por sí mismo. Y cuando el zumbido 
termine y se apague la luz roja, el título APPLE Il desaparecerá y un mensaje hará 
su aparición en la pantalla. 


DISK II MASTER DISKETTE VERSION 3.2 
16-FEB-79 
COPYRIGHT 1979 APPLE COMPUTER INC. 
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Cuando reciba este mensaje, usted sabrá que el “DOS” está cargado. El corchete 
derecho y el cursor intermitente que aparecen en el ángulo inferior izquierdo de la 
pantalla, indican que la Apple está en lenguaje Applesoft y lista para recibir 
instrucciones. 


Otra forma de agregar “DOS”, es escribiendo 


008883 
P 


en su Apple. Si la plaqueta del combinador (controller) no está insertada en la 
ranura número seis, entonces escriba 


seguido por el número de ranura en la que efectivamente está enchutfada la 
plaqueta y luego META . 


El “System Master” es un diskette muy especial. Contiene programas que usted 
necesitará para obtener el máximo rendimiento de este manual, como, así también, 
muchos otros programas útiles. Para ver que programas hay en el diskette use el 
comando “CATALOG”. Simplemente escriba 


y una lista de archivos aparecerá en la pantalla 


16-FEB-79 
COPYRIGHT 1979 APPLE COMPUTER INC. 
ICATALOG 
DISK VOLUME “3.2 
1 


El primer programa que usted necesita se llama “COLOR DEMOSOFT”. Localice el 
nombre “COLOR DEMOSOFT” en el catálogo. Ahora escriba 


RUN COLOR DEMOSOFT 


y luego presione MES. La pantalla debe parecerse a la de la fotografía de la 
página siguiente. 
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APPLE DEMONSTRATION PROGRAMS 


PROGRAMAS DEMOSTRATIVOS APPLE 
Para operar una demostración, escriba su número. 
Luego presione la tecla marcada '*RETURN” sobre el 


lado derecho del teclado. Presione la tecla '*RETURN” 


SLOR ADnES para detener cualquier demostración. 


STANDARÚ COLOR NUMBERS 
KALEIDOSCOPE 
SKETCHING SCREEN 


1. Nombres standard de los colores 
2. Números standard de los colores 
3. Kaleidoscopio 

4. Pantalla de dibujo 


a) Cuál desearía usted? 
MHICH WOULD YOU LIKE? M 


EL MENU 


En los ambientes de computación, a esta lista de descripciones numeradas se la 
denomina “menú”. Y, en realidad, funciona como el menú de una cafetería. Si 
usted quisiera huevos revueltos con papas fritas, tostadas y café, podría pedirlo 
así: “Desearía un número 5”, por ejemplo. Seleccione una de las demostraciones 
de color escribiendo su número (seguido por un AENA, por supuesto). Cuando 
termine de ver una de las demostraciones, presione para regresar al 
“menú”. 


PARANDO LA COMPUTADORA 


Para detener la computadora, use 


Esto hará que aparezcan el carácter “prompt” y el cursor intermitente. El carácter 
“prompt” le indica que usted puede proceder a escribir información para la 
computadora. Es por ello que se llama carácter “prompt”: Impulsa su “promptitud” 
para escribir algo. 


Una vez que la computadora se detenga, puede arrancar nuevamente escribiendo 
RUN 


Y, por supuesto, METIA; pero difícilmente usted necesite que se lo vuelvan a 
decir. De hecho, usted no lo querrá de ahora en adelante). 


Use 


para detener la computadora, y 
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RUN 


para hacerla arrancar nuevamente. Ensaye esto varias veces. 


AJUSTE DE COLOR DEL TELEVISOR 


Si el “menú” no está en su pantalla, agregue “DOS” y “RUNaccione” el programa 
denominado “COLOR DEMOSOFT”, esto es, si está usando una unidad (drive) de 
disco. Si estuviera usando un grabador de cassette, entonces siga el 
procedimiento usual para cargar la cinta rotulada “COLOR DEMOSOFT”. Uno de 
los items del menú es el llamado “STANDARD COLOR NAMES”. Nosotros 
usaremos esta demostración para ajustar el televisor de colores. Escriba el número 
del “COLOR NAMES DEMO”, 1, y presione MEM. Un número de barras 
luminosas (quizás en colores) habrán de aparecer. Debajo de cada barra hay una 
abreviatura de cuatro letras, correspondiente al nombre del color respectivo. Los 
nombres completos son: 


Y BLACK-NEGRO 8 BROWN-MARRON 

1 MAGENTA—MAGENTA (Rojo azulado) 9 ORANGE-NARANJA 

2 DARK BLUE-AZUL OBSCURO 10 GREY-GRIS 

3 PURPLE-PURPURA CLARO (Lavanda) 11 PINK-ROSA 

4 DARK GREEN—-VERDE OBSCURO 12 GREEN—-VERDE 

5 GREY-GRIS 13 YELLOW—AMARILLO 

6 MEDIUM BLUE-AZUL MEDIO 14 AQUA—AZUL VERDOSO 
7 LIGHT BLUE-AZUL CLARO 15 WHITE-BLANCO 


Si usted tiene un televisor en blanco y negro o un monitor, ajuste el brillo y el 
contraste al punto de su agrado. Por supuesto, si la imagen comenzara a 
desplazarse verticalmente, deténgala en la forma y por los medios de costumbre 
como en la recepción común de la TV. Si tiene un equipo de colores, se requerirá 
un poco más de trabajo. 


Estos colores serán diferentes en Europa y en otras partes del mundo. 


18 


Recuerde que esta cuestión de los colores es una cosa totalmente subjetiva, y que 
usted puede hacer lo que le parezca con el color. Las instrucciones siguientes 
darán la imagen que a nosotros nos agrada, usando los colores standard. Pero, 
son sus ojos a los que usted debe complacer. Además, los ajustes óptimos variarán 
según la luz ambiente. 


Desconecte todo interruptor automático de color. En algunos televisores están 
señalados como “AUTO COLOR” o simplemente “AUTO” o con nombres 
equivalentes. Baje totalmente el volumen (sin apagar el televisor). Hay ahora cuatro 
controles importantes: IMAGEN (picture), BRILLANTEZ (brightness), TONALIDAD 
O MATIZ (hue) y COLOR. Algunos televisores tienen un control marcado 
“Contraste” en lugar de “Imagen” (picture), pero cumplen la misma función. Ajuste 
el control de Imagen a su posición más obscura y luego regule el control de 
Brillantez hasta que la pantalla se obscurezca completamente. Desplace el control 
de Color a la mitad de su recorrido. Ahora abra el control de Imagen para dar 
brillantez. Pero, no lo haga tan brillante que los colores se “derramen” fuera de los 
bordes de las barras. 


Ahora ajuste el control de Color y recuerde que al llegar a uno de sus extremos 
“tope”, la imagen se torna en blanco y negro. Este ajuste es conveniente cuando 
usted está visualizando textos en la pantalla. Siga ajustando el control de Color 
hasta que los colores cobren intensidad, pero que no se “derramen” entre sí. 
Finalmente, accione el control de Tonalidad hasta que todos los colores se 
correspondan con sus respectivos nombres. El púrpura, el rosa y el amarillo son 
indicadores especialmente sensibles. También, asegúrese que los tres azules sean 
distintos. 


Cuando los colores del televisor estén bien ajustados, presione y el 
“menú” reaparecerá. Ahora pruebe el “DEMO 2” que mostrará las barras de color 
con sus respectivos números de código. También ensaye las otras demostraciones. 
Usted no podrá creer cuán talentoso es su televisor hasta que reemplace las 
estaciones locales de TV por su Apple. 


JUGANDO CON “LITTLE BRICK OUT” 
(LADRILLITOS) 


Pase el programa titulado “LITTLE BRICK OUT” (Ladrillitos), de su diskette. Si 
usted tiene un grabador de cassette, use la cinta rotulada “LITTLE BRICK OUT” 
(Ladrillitos) y cárguela por el procedimiento usual. La pantalla se parecerá a la de 
la fotografía de la página 20 cuando usted pase este programa. Después, cuando 
usted presione la barra espaciadora, en la pantalla aparecerá una descripción del 
juego. 
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(Presionando la tecla ESC se terminará el “Brick out” es un tablero de juego, dinámico, 

juego) Para comenzar presione la barra en el cual usted intenta derribar una pared de 

espaciadora....* ladrillos con una pelota impulsada por su 
“paleta”. Usted controla la “paleta” en el 
tablero, accionando la “paleta” o control de 
juego, de la Apple (0). Usted puede desviar la 
pelota “'golpeándola” con la “paleta” (o 
control) retenida en *off-center”. Antes de 
comenzar, por favor escriba su nombre y luego 
presione la tecla marcada '*RETURN” » 


Cuando se le indique, escriba su nombre, y entonces presione EMITE. Vamos a 
escribir, por ejemplo, (tal como aparece en la pantalla): 


J. APPLESEED 


La Apple responderá dibujando el completo tablero de juego con paleta. Los 
números debajo del gráfico visualizado, indican el número de puntos que usted 
puede obtener por pegar en los ladrillos de las columnas apropiadas. Cuanto más 
“entre” en la “pared” de ladrillos, más puntos obtendrá por ladrillo. 

Si usted escribe un nombre que tenga más de 12 caracteres de largo, el programa 
truncará el nombre a una longitud que le sea más cómoda (12 caracteres). 


Algunas veces, y por descuido, usted puede presionar la tecla en lugar de 
(suele suceder); la pantalla relampagueará. No se asuste. Simplemente 
escriba: 


RUN 
Recuerde que ya no estamos mencionando cada vez que es necesario. 


Deliberadamente, trate de cometer algunos errores, tales como presionar 
“accidentalmente” la tecla Ex, por ejemplo. Ello aumentará su confianza en su 
habilidad para recobrarse de los errores. 


Mientras tanto y regresando al programa “LITTLE BRICK OUT” (Ladrillitos), la 
Apple le ordenará 


PUSH PADDLE BUTTON TO BEGIN GAME e el botón del control para empezar el 
juego, 


así que tome el contro! de juego y comience a jugar. 


“Cuál control?” se preguntará usted. Pruebe con ambos y vea. Su Apple le dirá si 
usted eligió el incorrecto. 
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CAPITULO 2 
INICIANDO APPLESOFT 


22 
25 
26 
27 
29 
31 
32 
34 
35 
39 
41 


Una primera mirada a la instrucción PRINT 

Formato Applesoft para números 

Algo más sobre RETURN 

Características que facilitan la edición: Las teclas con flechas 
Poniendo colores en la pantalla: GR, TEXT, COLOR= y PLOT 
Mensajes de error de PLOT 

Dibujando líneas 

Los controles de juego: PDL 

Las casillas: Una introducción a las variables 

Precedencia entre operadores aritméticos, o “Quién va primero?” 
Como evitar la precedencia 
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INICIANDO APPLESOFT 


Si usted está usando Applesoft, el corchete del carácter prompt (]) seguido del 
cursor intermitente, aparecerán sobre el borde izquierdo de la pantalla cada vez 
que presione META. Ingrese en Applesoft y, si tiene una unidad (drive) de disco, 
agregue “DOS” (Sistema Operativo de Disco). 


DON PRIMERA MIRADA A LA INSTRUCCIÓN 
INT 


Ahora que tiene el carácter “prompt” (]) de Applesoft y el cursor intermitente en la 
pantalla (y su diskette tiene el “DOS” agregado, si usted usa una unidad (drive) de 
disco), usted está listo para usar el lenguaje Applesoft. Escriba 


PRINT “HOLA 
y la computadora visualizará la palabra 
HOLA 


en la próxima línea. Si no lo hizo, hágase la siguiente pregunta: 
“Olvidé el METIA ?”. Si usted escribiera mal la palabra “PRINT”, recibirá el 
siguiente mensaje de error: 


?SYNTAX ERROR 


Si usted olvidó las primeras comillas o ambas, la computadora visualizará un cero 
(usted sabrá que es un cero por la barra que lo cruza): 


a 


Si las comillas finales son el último carácter antes de MUA, usted no tiene que 
escribirlas: La palabra “HOLA” se visualizará con o sin ellas. De cualquier manera, 
es una buena costumbre usar las comillas últimas. El hábito de poner comillas 
finales será importante más adelante. En este manual se presupone que usted 
usará las comillas finales. 


La instrucción 
PRINT “HOLA 


es una instrucción para la computadora indicándole que exhiba en la pantalla a 
todos los caracteres que están entre comillas, en este caso una palabra de saludo. 
Usted puede usar el comando “PRINT” para pedirle a la computadora que 
visualice cualquier mensaje que usted desee. Sin embargo, si usted escribe más 
de 244 caracteres, la computadora comenzará a emitir “bips”. Luego mostrará una 
raya inclinada inversa (1) y le permitirá empezar de nuevo. 
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ABRINT "HELLO" 


10 


Nota: El contenido de esta fotografía es un ejemplo de 
texto con más de 240 caracteres, en idioma inglés. 
Usted puede experimentarlo en castellano. Recuerde 
que debe escribirlo entre comillas y que los espacios 
entre palabras cuentan como un carácter cada uno. 


1 
Pta 
pl 
Mela? 


Ahora pruebe la instrucción 
PRINT "150 


La computadora, obedientemente, exhibirá el número 159 en la próxima línea, tal 
como se esperaba. Pero escriba 


PRINT 150 


y la computadora exhibirá nuevamente el número, sin preocuparse y sin mensaje 
de error por las comillas faltantes. De hecho, la Apple le permitirá escribir cualquier 
número sin necesidad de ponerlo entre comillas. 


Sin mayores estudios, la Apple puede ser usada como una simple calculadora de 
escritorio. 


Pruebe esto con su Apple: 
PRINT3 + 4 


La respuesta, 7, aparece en la siguiente línea. La Apple puede efectuar cinco 
operaciones aritméticas elementales diferentes: 


1. SUMA. Indicada por el signo usual “más” (+) 
2. RESTA. Usando el signo convencional “menos” (—) 


3. MULTIPLICACION. Muchos usan una “X” para representar la multiplicación. 
Esta puede ser confundida con la letra “X”. Algunos utilizan un punto (.) , pero 
éste podría confundirse con un punto ortográfico o un punto decimal. Por ello la 
Apple usa un asterisco (*) . Para saber cuanto es 7 veces 8 (en el caso que 
usted no recuerde la respuesta), sólo escriba 


PRINT 7 + 8 


y habrá refrescado su memoria. 


23 


4. DIVISION. Como de costumbre, use una raya inclinada (/) . Para dividir 63 por 
7, escriba 


PRINT 63/ 7 
y aparecerá la respuesta correcta. 


Trate de dividir 3 por 2. La respuesta es uno y medio. La Apple le responderá en 
forma decimal: 1.5. 


Una cosa debemos hacer notar aquí, y es que usted puede efectuar más de una 
operación aritmética en una misma instrucción. Por ejemplo, es lícito escribir 


PRINT3+5+9+4 


Las reglas exactas que gobiernan este uso serán dadas más adelante, pero usted 
puede experimentar con esto ahora, si lo desea. 


5. EXPONENCIAL. A menudo, es práctico multiplicar un número por si mismo una 
cantidad dada de veces. Así pues, en lugar de escribir 


PRINT4+*4+*4 +4 
puede substituirlo por la forma abreviada 
PRINT4 4 5 


La flecha apuntando hacia arriba se escribe: 


A 
N 
No hay nada especial con respecto a cantidades exponenciales. Es solamente una 


simplificación para multiplicaciones repetidas! En una anotación común (no de 
computadora) esto se escribiría con un cinco superpuesto, como sigue: 4* 


150 
PESA 159 


¿PRINT 304 

JERINT 7x8 

po 63 7 7? 

"ica 3+5+9+4 
JSN 4x4 4x4x4 


ns 
18 
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FORMATO APPLESOFT PARA NUMEROS 


Escriba 

PRINT 45. 340 

Su computadora responderá con 
45. 34 


y no anotará el cero a la derecha. La Apple no visualiza los ceros iniciales y finales, 
esto es, ceros al comienzo de un número y a la izquierda del punto decimal, o 
ceros al final de un número y a la derecha del punto decimal. 


Números muy, pero muy pequeños, 

(aproximadamente entre .000000000000000000000000000000000000003 

y —.000000000000000000000000000000000000003) serán convertidos a cero por 
la Apple (Esperamos que haya sido el número correcto de ceros). Una manera más 
fácil de escribir estos números es 3 + 19 A — 39 y -3+*19 “A — 39. Pero no 
tome nuestras palabras por ciertas. Verifíquelo por usted mismo. 


Ahora escriba 
PRINT 985788. 6898 


Sorpresa! Los dos dígitos últimos se perdieron, y el número a la izquierda de estos 
es la aproximación más cercana en que la computadora puede pensar. Este 
proceso se denomina “redondeo”. Pruebe escribiendo 


PRINT  788.6898 


Su computadora no redondeó el número, sino que lo escribió tal como usted lo 
tecleó. Que locura, no? Ah, pero hay un método para esta aparente locura. Los 
números son redondeados únicamente si tienen más de nueve dígitos. Todo 
número que tenga menos de diez dígitos no será redondeado. La computadora 
hace lo mejor que puede, pero solamente tiene 9 dígitos para trabajar con ellos. 


Si usted escribe una instrucción “PRINT” con un número largo como 
1234567890 
la Apple responde con 


1. 23456789E +09 
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Los números 1234567890 y 1.23456789E + M9 tienen el mismo valor. Realmente. 
El número escrito por su computadora está en “notación científica”. Si usted 
necesita números como estos, probablemente sabrá como leerlos. El manual “The 
Applesoft BASIC Programming Reference Manual” tiene más información, si usted 
está curioso por saber más acerca de esta extraña notación. 


Ensaye con algunos números más. Cuántos dígitos puede tener un número sin 
punto decimal, antes que la Apple lo convierta en notación científica? Si la notación 
científica le pareciera complicada, no se preocupe. Probablemente, usted no 
necesite usar números que la requieran, por ahora. Recuerde que todo número 
será visualizado tal como usted lo escriba, siempre que esté entre comillas. No 
obstante, la Apple no puede usar números entre comillas para operaciones 
aritméticas. Para más información sobre la notación científica y otros tipos de 
formatos para números usados por la Apple, vea el “Applesoft Il BASIC 
Programming Reference Manual”. 


ALGO MAS SOBRE RETURN 


Hasta ahora, usted ha estado presionando después de cada línea, como 
un “zombie”. Pensamos que debemos explicarle porque esta tecla está tan 
sobrecargada de trabajo. La razón es simple: Sin el la computadora no 
sabe cuando usted ha completado una instrucción. Por ejemplo, usted puede 
empezar escribiendo 


PRINT 4 + 5 


Si la computadora actúa inmediatamente y visualiza un 9, usted podría enfadarse 
porque había planeado escribir 


PRINT 4 + 5 + 346 


que habría dado una respuesta completamente diferente. Desde que la 
computadora no puede decirle cuando usted ha terminado de escribir una 
instrucción, es usted quien debe decírselo a la computadora. Y esto se hace 
presionando la tecla MET. Como debe hacerlo siempre después de escribir una 
instrucción, nosotros (como usted sabe) hemos dejado de mencionar 
después de cada instrucción. Accionar MET, al término de cada instrucción, 
debería ser ya un hábito, si usted ha estado ensayando todos los ejemplos. 


Nosotros realmente esperamos que usted haya practicado todos los ejemplos. 
Aprender a programar es muy parecido a aprender a montar en bicicleta, tocar el 
piano o jugar al béisbol. Usted puede leer todos los libros del mundo sobre como 
montar en bicicleta y convertirse en una gran “experto teórico”. Pero todo ese 
aprendizaje por los libros, será de poca ayuda cuando realmente monte por 
primera vez en una bicicleta. Una vez que haya aprendido a pedalear una bicicleta 
(lo cual suele ser un poco doloroso) usted podrá ir dondequiera. 
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La misma aseveración es aplicable al aprendizaje para programar. Usted puede 
leer este manual y pensar que lo entiende. Pero no será capaz de programar. 
Unicamente si practica cada ejemplo, tal como están explicados, usted aprenderá a 
programar. Esa es la verdad. 


CARACTERISTICAS QUE FACILITAN LA 
EDICIÓN, O: 
QUE HACER ANTES DE GOLPEAR A RETURN 


Nadie es un dactilógrafo perfecto. Todos cometemos errores (Hum! Entiende que 
queremos decir?) La Apple tiene varias características que ayudan a corregir 
errores, ahorrándole el trabajo de repetir una línea completa por cada desacierto 
que cometa. Aquí es donde las teclas con flechas de izquierda y de derecha entran 
en acción. 


La tecla es como la tecla de retroceso de la máquina de escribir, así que la 
llamaremos “tecla de retroceso”. Unos pocos experimentos le ilustrarán mejor. 
Escriba (exactamente como está indicado) la instrucción: 


PRINT COMPUTER” 

y, como de costumbre, presione la tecla META. La computadora responderá 
la 

debido a que falta una comilla. Ahora bien, si hubiéramos escrito 

PRINT “COMPUTER” 

la computadora habría respondido 

COMPUTER 


No se fíe del manual. Experiméntelo. Ahora, sin presionar MET, escriba la 
instrucción “errónea” 


PRINT “COMFUTER” 
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Como usted no presionó “TIA, no pasó nada ahora. Tal como puede verse en 
la fotografía, el cursor está a la derecha de la última comilla. (Lo sentimos, pero no 
podemos hacerlo parpadear en la foto). 


pe COMPUTER” 


UT COMPUTER 


JPRINT "CONFUTER"M 


Para cambiar 
COMFUTER 
por 

COMPUTER 


podemos usar EM). Observe que, cada vez que presiona esta tecla, el cursor 
retrocede un espacio (hacia la izquierda). “Retroceder” también es un verbo. Por 
consiguiente, retroceda el cursor a la “*F” y escriba una “P”. Como puede ver, la 
“P” reemplaza a la “F”. Ahora presione META. Usted obtuvo 


COMP 


de la computadora? Eso pasó porque retrocedió sobre “UTER”. Todo carácter en 
la línea que usted está escribiendo y que es excluído por la acción de retroceso, no 
es enviado a la computadora cuando se presiona MENS. Una solución sería 
corregir la “*F” retrocediendo hasta ella y luego escribir 


Ensáyelo. 


Funciona! Hay, sin embargo, un modo más fácil. Cuando se presiona la tecla EY, 
el cursor se mueve hacia la derecha. Y, cuando el cursor se desplaza hacia la 
derecha sobre un carácter, causa el mismo efecto como si ese carácter se volviera 
a escribir. Nosotros llamamos a la la tecla de “retecleo”. Nuevamente escriba 


PRINT “COMFUTER 
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luego retroceda hasta la F y cámbiela por la P. Para completar la corrección, 
simplemente presione la tecla de “retecleo” cinco veces y, entonces, oprima 
KEN . Funcionó todo? El uso de las teclas de retroceso y de “retecleo” le 
ahorrarán mucho tiempo. Oblíguese a utilizarlas varias veces en sus propios 
“errores”, para familiarizarse con ellas. 


PONIENDO COLORES EN LA PANTALLA 


Para poner gráficos de color en la pantalla, necesitamos de una forma que 
describa cual de los 16 colores disponibles queremos y donde lo queremos. Para 
especificar donde va un color, dividimos la pantalla en 44 columnas verticales, 
numeradas del Y al 39. La columna 4 es la primera a la izquierda de la pantalla y 
los números van en progresión ascendente hacia la derecha. Posiblemente le 
sorprenda que los números vayan del Y al 39 en lugar de ir del 1 al 40. A medida 
que usted adquiera más experiencia en programación, encontrará que la elección 
que hemos hecho es algo más practica, aunque no lo parezca así al principio. 


La pantalla, también, se divide en 49 filas horizontales, nuevamente numeradas del 
Y al 39. Las filas horizontales comienzan con la fila Y en el tope de la pantalla y se 
incrementan hasta la fila 39 en la parte inferior de la misma. Estas filas cruzan a las 
columnas, dividiendo a cada columna en 49 “ladrillos”, numerados del Y (primer 
ladrillo del tope) al 39 (último en la base). Aquellos que gustan de la terminología 
formal, reconocerán que este es meramente un sistema de coordenadas 
cartesianas rectangulares. Quienes no gusten del lenguaje “selecto”, simplemente 
pueden pensar en términos de columnas de ladrillos. 
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Para usar la pantalla con color, escriba la siguiente instrucción: 
GR 


Usted habrá recordado el KEN, indudablemente. Cuando se usa este 
comando, la pantalla se “limpia” por si misma, dejando sólo cuatro líneas para 
texto en su base. “GR” representa a GRráficos. Para volver las cosas a su estado 
anterior (antes que usted escribiera “GR”) debe usar el comando 


TEXT 


Al escribir este mando, la pantalla cambiará repentinamente y visualizará una 
cantidad de signos (W. Esto es normal. Haga la prueba escribiendo la instrucción 
“TEXT” y luego regrese a gráficos tecleando la instrucción “GR”. 


Antes de colocar un punto de color en la pantalla, usted debe decirle a la 
computadora que color desea. Hay dieciséis colores disponibles. Usted los ha visto 
antes: Están numerados del 6 al 15, tal como se mostró en COLOR DEMOSOFT 2. 


Supongamos que usted desea colocar un punto verde en alguna parte. 
Primeramente debe marcar el comando GR y luego escribir 


COLOR = 12 


Esto significa que cualquier punto (marca o ladrillo) que usted coloque, será verde. 
En realidad, todo lo que la computadora exhiba en la pantalla será de color verde, 
mientras no se le de otra instrucción. Excepto, por supuesto, el área reservada 
para sus instrucciones, que está al pie de la pantalla. Para colocar un punto de 
color en el ángulo superior izquierdo de la pantalla (primera columna de la 
izquierda o columna 0, primer ladrillo superior izquierdo o ladrillo W), escriba 


PLOT 0, Y 
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Para poner un punto del mismo color en el ángulo superior derecho, usted debe 
especificar columna 39, ladrillo Y. Así que escriba 


PLOT 39,0 


Observe que siempre se anota primero la columna. Ahora coloque un ladrillo 
anaranjado en el ángulo inferior izquierdo. Primeramente cambie el color. Recuerde 
que usted debe practicar realmente estos ejercicios y no solamente pensar en 
ellos. De manera que emplee sus dedos y escriba 


COLOR ¡a 


Nada pasa en la parte gráfica superior de la pantalla (aunque usted haya olvidado 
presionar META). Pero la computadora recuerda que cuando vuelva a diagramar 
algo, deberá ser en color naranja y no en verde. Ahora que usted ha escogido el 
color, puede colocar un punto en el ángulo inferior izquierdo. Esto es, columna 8 y 
ladrillo 39: 


PLOT M,39 
Funcionó? Olvidó presionar METI? Es el anaranjado su color favorito? 


Ahora coloque un punto color magenta en el ángulo inferior derecho. Trate de 
resolverlo por usted mismo. 


E 
JIPLOT 39,39 
38 


MENSAJES DE ERROR DE PLOT 


Hay dos mensajes de error que pueden presentarse fácilmente cuando se está 
usando el comando PLOT. Usted ya sabe que si escribe 


PLAT 
10) 


PLOP 
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en lugar de 

PLOT 

usted recibirá el mensaje 
2SYNTAX ERROR 


Un nuevo mensaje de error se presenta si en el diagrama se usa un número mayor 
o menor que los permitidos para las coordenadas en un mando PLOT. Escriba 


PLOT 13,85 
y recibirá el mensaje 
ILLEGAL QUANTITY ERROR 


Este mensaje significa que usted ha tratado de trazar un punto fuera de alcance y 
fuera de la pantalla. Los números más altos que pueden usarse en un comando 
PLOT son: 39 para la primera coordenada y 47 para la segunda. Emplear números 
superiores a 39 para la segunda coordenada, en un mando como el siguiente 


PLOT 20,45 


sencillamente le dará caracteres peculiares en el área de texto, al pie de la 
pantalla. 


Tratar de usar valores negativos en un comando PLOT, es otra posibilidad para 
recibir el mensaje 


ILLEGAL QUANTITY ERROR 


DIBUJANDO LINEAS 


Supongamos que usted desea dibujar una línea horizontal en azul claro, desde la 
columna 5 hasta la columna 9 y a nivel del ladrillo 14, usted puede escribir 


COLOR = 7 
PLOT 5,14 
PLOT 6,14 
PLOT 7,14 
PLOT 8,14 
PLOT 9,14 
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Advierta que las juntas entre ladrillos contiguos no se ven y que éstos forman una 
línea continua. Sin embargo, hay una forma más fácil para trazar líneas 
horizontales. Supongamos que, en el medio de la pantalla, usted desee trazar una 
línea horizontal verde obscura. Empleando la vía más larga, sería necesario 
escribir cuarenta instrucciones: 


COLOR = 4 
PLOT 0,20 
PLOT 1,20 


PLOT 2,20 
y así, sucesivamente, hasta 


PLOT 39,20 


El camino más fácil es éste; simplemente escriba 


COLOR = 4 
HLIN M,139 AT 20 


Presione METIA y ahí la tiene al instante: Una Horizontal LlNea desde la columna 
Y a la columna 39 a nivel del ladrillo 29 


Ahora trate de colocar una línea púrpura desde la columna 19 hasta la columna 28 
a nivel del ladrillo 18. Trate de hacer unas cuantas más. Trazar unas seis líneas 
horizontales diferentes, será suficiente para ponerlo práctico en esto. 


Es conveniente destacar que cuando usted coloca un punto o una línea de color en 
el mismo lugar de un punto o de una línea ya existente, el color anterior 
desaparece y el nuevo color toma su lugar. Para borrar de la pantalla todos los 
gráficos de una vez, use el comando GR. 


Hay una instrucción para las líneas verticales, de acción automática similar a la que 
opera las líneas horizontales. Para trazar una Vertical LlNea anaranjada en la 
columna 7, desde el ladrillo 12 hasta el ladrillo 33, escribiremos: 
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GOLQHA => Y 
VLUN 12.33 Al 


Ensaye esta instrucción. 


Practique trazando varias líneas verticales distintas, alternando los números de las 
filas y las columnas. Usted puede verificar su destreza en trazar líneas horizontales 
y verticales, dibujando un borde color magenta alrededor de la pantalla, en cinco 
sentencias. Después diseñe una cruz verde en la pantalla. Finalmente trate de 
dibujar algunas líneas con el COLOR = 4. Juege con PLOT, HLIN y VLIN por un 
rato. (La utilidad de este manual se autodestruirá en cinco segundos si usted no 
experimenta con estos comandos. Pfffssss!) 


LOS CONTROLES DE JUEGO 


Tome el contro! que utilizó para jugar “LITTLE BRICK OUT” (Ladrillitos). Con la otra 
mano escriba 


PRINT PDL (0) 

y deberá aparecer un número. Mueva un poco el contro!. Ahora escriba 
PRINT PDL (0) 

otra vez. Experimente moviendo el control y escribiendo 

PRINT PDL (0) 


Si el número nunca cambia, usted tomó el control de juego equivocado. Cuáles son 
los números más altos y más bajos que se pueden obtener? Cuál es el cambio 
más pequeño que usted puede hacer? 


Usted descubrirá la posición del otro control escribiendo “PRINT PDL (1). La 
abreviatura “PDL” proviene de la palabra “PADDLE” (Paleta) por cuanto estos 
controles se usan, frecuentemente, para controlar “paletas” en muchos juegos. 
Hay muchos otros usos para estos controles. 
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PDL es una función. Una función, en Applesoft, es algo que toma uno o más 
números y luego ejectua alguna operación con ellos para producir un valor único. 
Los números que usa esta función son llamados sus argumentos y, siempre, se 
escriben entre paréntesis después del nombre de la función. PDL es una función 
que tiene un argumento. El número que la función encuentra se dice que es 
devuelto al programa. 


LAS CASILLAS 
Y MAS CAPACIDADES DE CALCULACIOÓN 


En muchas calculadores simples, usted puede guardar un número para referencia 
o uso posterior. Para hacer esto, se coloca el número en un lugar especial en la 
calculadora, lugar al que llamaremos, desde ahora, una casilla. Generalmente, esto 
se hace presionando una tecla marcada “M”, por “Memoria”. En la Apple usted 
puede hacer lo mismo. Por ejemplo, para guardar el valor 77, usted debe escribir 


M = 77 


El valor 77 no se visualiza, solamente es almacenado en la casilla llamada “M”. Si 
usted escribe 


PRINT M 


la computadora exhibirá el valor contenido en “M”. Ensaye escribiendo las dos 
instrucciones. 


Ahora escriba 
M = 324 


y, con el comando PRINT, visualice el valor de M. Es 324, verdad”? Y qué pasó con 
el 77 ? Se fué para siempre. La casilla puede guardar un solo valor cada vez. 
Cuando usted coloca un nuevo valor en M, se borra el valor anterior. 


Escriba 

PRINT “M” 

Qué pasó? Hay una gran diferencia entre 
M 


y 
“q” 
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Es, exactamente, como la diferencia existente entre estas dos sentencias: 
LA VACA TIENE CUATRO PATAS 
LA “VACA” TIENE CUATRO LETRAS 


En un caso estamos haciendo referencia al animal que nos da la leche. En el otro 
nos referimos a la palabra en sí misma. Es por eso que las comillas se usan en 
computación. Cuando decimos 


PRINT "M” 
expresamos que se visualice la propia letra. Pero, cuando decimos 
PRINT M 


queremos significar que se exhiba lo que la letra representa. Usted nunca 
confundirá a quién ama, con otra persona que lleve el mismo nombre. 


El resultado de una computación puede ser almacenado en una casilla. Por 
ejemplo: 


M=43+5 


Usted verá que la respuesta correspondiente ha sido almacenada, visualizando el 
valor de M por medio de PRINT. 


También se puede usar el valor de M en operaciones posteriores. Por ejemplo, 
ensaye esto en su Apple: 


PRINT M+2 


La respuesta es la que usted esperaba? Experimente, haciendo varias 
calculaciones mediante el uso de M. 


Una calculadora sencilla, tiene una casilla. Las computadoras tienen cientos de 
casillas (El Applesoft tiene 936). El término formal para las casillas es variables. 
Pero, este término es algo engañoso ya que las casillas no se comportan como las 
“variables” en matemáticas. Son mucho más simples; cada una es meramente un 
lugar donde se guarda un valor. Nosotros diferiremos del uso común, y 
simplemente olvide las matemáticas que aprendió. En la Apple todas las variables 
tienen el valor cero hasta que se ponga algo dentro de ellas. 


Una casilla, o una variable, puede tener casi cualquier nombre que usted desee, 
siempre que comience con una letra. Por ejemplo: 
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SUM = 56 + 34 + 1523 + 8 
GAMEPOINTS = 45 
PLAYER2 = 9 


Algunos nombres no están permitidos porque incluyen alguna palabra que tiene un 
significado especial para la Apple. A éstas se las conoce como palabras 
reservadas. Una de esas palabras es “COLOR”. Es por eso que ningún nombre de 
variables debe incluír la palabra “COLOR”. Pruébelo escribiendo 


THISCOLOR = 6 
O 
COLORFUL = 9 


Todo lo que usted recibirá por su esfuerzo será un mensaje de error. Cada vez que 
un nombre de variable le da un mensaje ?SYNTAX ERROR, quiere decir que 
usted, involuntariamente, incluyó una palabra reservada en ese nombre. No se 
preocupe. Simplemente elija otro nombre. 


Una lista de palabras “reservadas” que no pueden ser usadas como variables o 
como parte de nombres variables, se encuentra al final de este manual, en el 
Apéndice B. 


Cuando esté escogiendo nombres, procure que ellos reflejen el uso a que están 
destinados. De esa manera usted podrá recordarlos más fácilmente. 


Pruebe escribiendo 


BILLAR = 11 
y luego 
PRINT BILLAR 


Consiguió lo que esperaba? Ahora escriba 
PRINT BICHO 
Qué pasó? Pruebe 


PRINT BIGOTE 


y 
PRINT BIENAL 
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Si usted analiza los nombres, notará que todos ellos comienzan con “Bl”. El 
Applesoft usa solamente los dos primeros caracteres de cada nombre variable, 
para distinguir unos de otros. De esta manera 


BILLAR 
se refiere a la misma variable que 
BICHO 


y 
BIGOTE 


y así sucesivamente. 


He aquí una treta útil. Digamos que usted tiene algún valor en la variable PRICE y 
que desea incrementar ese valor en 5. Un camino para hacerlo podría ser el 
siguiente: Escribir el valor de PRICE, agregarle 5 a ese valor y, finalmente, 
almacenar otra vez en PRICE el valor resultante. Como, por ejemplo: 


PRICE = 28 
PRINT PRICE 
PRINT 28 + 5 
PRICE = 33 


Pero observe cuanto más fácil es escribir 


PRICE = 28 
PRICE = PRICE + 5 


Pruebe los siguientes comandos en orden 


PRICE = 2 

PRINT PRICE 

PRINT = PRICE + 3 
PRINT PRICE 

PRICE = PRICE + 6 
PRINT PRICE 

PRICE = PRICE / 10 
PRINT PRICE 


Al final de esta secuencia de instrucciones, usted, probablemente, tendrá el valor 
de 3. Es correcto esto? Es esto lo que usted esperaba” 
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Pruebe esta secuencia: 


APPLES = 55 

BANANAS = 11 

QUOTIENT = APPLES / BANANAS 
PRINT QUOTIENT 


Primeramente piense en la respuesta que usted espera recibir, luego verifique si 
está en lo correcto. Si no es así, averigie el porqué. Finalmente, ensaye estas 
sentencias: 


HOLA = 128 
PRINT “HOLA” 
HOLA = HOLA / 2 
PRINT “HOLA” 
HOLA = HOLA / 2 
PRINT HOLA 


Qué esperaba usted? Qué es lo que obtuvo? 


PRECEDENCIA, O QUIEN VA PRIMERO? 


En ciertos banquetes a la antigua, se servía a los comensales siguiendo un 
protocolo estricto: Primero el invitado de honor, luego la damas (en orden al rango 
de sus respectivos esposos), después los caballeros (también en orden a sus 
rangos) y, finalmente, el anfitrión. Sin considerar donde estaban sentados, el 
sirviente se movía entre ellos para atenderlos según el orden preestablecido. 
Podríamos decir que había una cierta precedencia entre los invitados. En una 
simple calculación, como 


PRINT 4 + 8/2 


usted no podrá decir si la respuesta habrá de ser 6 u 8, hasta saber en que orden 
(o precedencia) deberá realizarse la operación aritmética. Si suma 4 más 8, 
tendrá 12. Si luego divide 12 por 2, usted tendrá 6. Esta es una respuesta posible. 
Sin embargo, si suma 4 a ocho-dividido-por-dos, tiene 4 más 4, o sea 8. Esta es 
otra respuesta posible. Ocho es la respuesta que le dará su Apple. He aquí como 
la Apple elige el orden en que realiza la operación aritmética: 


1. Cuando se usa el signo menos para indicar un número negativo, por ejemplo 
-3+2 


la Apple aplicará primeramente el signo menos al número o variable apropiado. 
De tal manera — 3 + 2 dará la evaluación — 1. Si la Apple hiciera la suma primero, 
— 3 + 2se valoraría en — 5. Pero no es así. Otro ejemplo es 


39 


BRIAN = 6 
PRINT —BRIAN + 10 


La respuesta es 4. (Observe, sin embargo, que en la expresión 5— 3 el signo 
menos está indicando una resta, no un número negativo). 


2. Después de aplicar todos los signos menos, la Apple realiza operaciones 
exponenciales. La expresión 


4+3»2 


se evalúa al cuadrar tres (tres veces tres es nueve), y luego sumando cuatro, para 
un gran total de 13. Cuando hay varias operaciones exponenciales, éstas se 
ejecutan de izquierda a derecha, de manera que 


E 


se evalúa multiplicando 2 por si mismo tres veces (2 + 2 + 2) que da ocho, y luego 
multiplicando esto (8) por si mismo. El resultado es 64. 


3. Después que todas las operaciones exponenciales han sido calculadas, todas 
las multiplicaciones y divisiones se hacen de izquierda a derecha. Los operadores 
aritméticos de igual precedencia, siempre son evaluados de izquierda a derecha. 
La multiplicación (*) y la división (/) tienen igual precedencia. 


4. Finalmente, todas las sumas y restas se hacen de izquierda a derecha. La 
suma (+) y la resta (—) tienen igual precedencia. 


Sinteticemos el orden de precedencia de la Apple para realizar operaciones 
matemáticas: 


Primero: — (Signos de “menos” usados para indicar números 
negativos) 

Segundo: 4%  (Exponenciales, de izquierda a derecha) 

Tercero: * /  (Multiplicaciones y divisiones, de izquierda a derecha) 

Cuarto: + — (Sumas y restas, de izquierda a derecha) 


En la página siguiente, usted encontrará algunas expresiones aritméticas para 
evaluar. En primer lugar intente calcular cada una mentalmente (o con la ayuda de 
una calculadora manual, o con lápiz y papel) y luego experiméntelas en la Apple. Si 
su propio resultado es diferente a la respuesta de la Apple, debe averiguar el 
porqué. Aquí solamente detallaremos las expresiones. Usted deberá anteponer un 
PRINT a cada una de ellas para obtener su valor de la computadora. 
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A menos que usted tenga mucha experiencia sobre la forma en que las 
computadoras evalúan las expresiones, será conveniente que practique con los 
ejemplos siguientes. No los haga todos de una vez. Ensáyelos uno por uno, 
primero mentalmente y con anotaciones manuales; luego verifíquelo a través de la 
computadora. Después pase al próximo, y así sucesivamente. 


3 +e 

4 +b-2 +1 
g8* 4 

452 +1 

6/4 +1 
5-4/2 

4/ 2-2 

6* -2+B/ 3 +8 


kgr ger 1 


No se dan los resultados en este libro. Su Apple le dará las respuestas correctas. 


COMO EVITAR LA PRECEDENCIA 


Supongamos que desea dividir 12 por cuatro-más-dos. Si usted escribe 


1Q/4+2 


obtendrá 12-dividido-por-cuatro, sumado más dos. Pero esto no es lo que usted 
quería. Para lograr su propósito inicial, escriba 


18 / (4 +2) 


El paréntesis modifica la precedencia. La regla que sigue la computadora es 
simple: Ejecutar primero lo que está entre paréntesis. Si hay paréntesis dentro de 
paréntesis, ejecuta los paréntesis internos en primer lugar. He aquí un ejemplo: 


12 /B+ 0+2438) 
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En este caso, operando el contenido de los paréntesis interiores, primero suma 
1 + 2, Ahora la expresión, es efectivamente, 


tera +ra* q 


Pero usted sabe que 3 + 3 2 2 es 3 + 9, vale decir, 12; así pues, la expresión 
ha sido simplificada a 12 / 12, cuyo resultado es uno. 


En un caso como (9 + 4) + (1 + 2), en que hay más de un juego de paréntesis, 
pero que no están unos dentro de otros, usted simplemente opera de izquierda a 
derecha. Esta expresión se convierte en 13 + 3, vale decir 39. 


He aquí algunas expresiones más para evaluar. Y, nuevamente, si no está 
familiarizado con computadoras, los pocos minutos que invierta elaborando y 
probando estos ejercicos en la Apple serán muy valiosos para usted. Sus 
esfuerzos serán bien recompensados al aumentar, efectivamente, su habilidad en 
el manejo de la computadora. Además, gran parte de estas reglas para 
precedencia y paréntesis se usan en la mayoría de los sistemas de computadoras 
en todo el mundo y no solamente en la Apple. 


ER -a*a 
108 / (20 + (01* (4 = 511 ] 
32 / (1 + (7/3 + (5 / 4) ) 
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CAPITULO 3 
PROGRAMACIÓN 
ELEMENTAL 
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EJECUCION DIFERIDA 


No, esta sección no es una suspensión de último momento para criminales 
condenados. Hasta ahora, cada vez que usted escribió 


PRINT 3+4 


y presionó la tecla ALE, la computadora, inmediatamente, cumplió con lo que 
se le pedía que hiciera. Cuando una computadora cumple con la instrucción que 
usted le ha dado, se dice que ejecuta esa instrucción. De esta manera, usted ha 
estado usando la computadora para la ejecución inmediata de cada una de las 
instrucciones escritas con el teclado de la Apple. 


Usted va a aprender ahora como almacenar instrucciones para una ejecución 
posterior (ejecución diferida). Para asegurarse que la computadora esté libre de 
todo programa previo, escriba 


NEW 


Como todo lo demás que usted ha visto, NEW debe ser seguido por un / 
Para decirle a la computadora que almacene una instrucción, solamente anteponga 
un número a la instrucción a escribir. Por ejemplo, si escribe 


100 PRINT 3+4 


parece que nada pasa, aun si presiona AETI. La Apple ha almacenado la 
instrucción. Para ver si la sentencia ha sido almacenada, escriba la instrucción 


LIST 

Pruébelo. A menos que usted se haya equivocado (y probablemente reciba un 
?SYNTAX ERROR 

por su esfuerzo), 

100 PRINT 3+4 

aparece en la pantalla. Ahora escriba la instrucción 

RUN 

y la respuesta 

7 


aparece en la pantalla. 


¿4 


Operando RUN usted hace ejecutar la instrucción almacenada, pero la 
computadora no ha olvidado esa sentencia. Por eso se puede usar la instrucción, 
por medio de RUN, cuantas veces se desee. Pruébelo. 


Pero hay más. La computadora tampoco olvida la instrucción almacenada cuando 
usted limpia la pantalla. He aquí una nueva manera de desocupar la pantalla: 


HOME 


El comando HOME tiene el mismo efecto que 


que usted aprendió antes; pero puede ser usado en ejecución diferida como, así 
también, en ejecución inmediata. Para probar esto, escriba 

1200 HOME 

Ahora, cuando usted escribe 

RUN 


la computadora, fielmente, ejecuta la instrucción almacenada y limpia la pantalla. 
Escriba 


NEW 
y luego 
LIST 


y vea que sucede. Al escribir NEW se ha provocado la pérdida permanente y 
definitiva de la instrucción que estaba almacenada. Escriba 


RUN 


y nada aparece en la pantalla. Esto es porque su instrucción anterior ha sido 
borrada por el mando NEW. 


Es posible almacenar muchas instrucciones o sentencias, mediante la adjudicación 
de un número distinto a cada una de ellas. Compruébelo escribiendo esto: 


1 PRINT “HOLA” 
e PRINT 443 5 
3 PRINT 67 / 12 
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Nada importante ha pasado. Pero escriba ahora 
RUN 


y observe las respuestas que aparecen. 


JNEN 
3LIST 


RUN ) 
31 PRINT "HELLO" 
32 PRINT 4 « 5 


33 PRINT 67 + 12. 


Mr 
e 


Los números que colocamos delante de las instrucciones, para ordenar a la 
computadora su correcto almacenamiento, se llaman números de línea. La 
computadora almacena y ejecuta las instrucciones siguiendo el orden progresivo 
de los números de línea. Para ver esto en acción, borre las instrucciones que 
almacenó escribiendo. 


NEW 


y después escriba estas instrucciones 


1 PRINT “P” 
O PRINT “A” 
3 PRINT “E” 
2 PRINT “L 


Fíjese que el cero es un número de línea admitido. El número de línea más alto 
que se puede usar es 63999. Ahora, con RUN, opere las instrucciones que acaba 
de escribir. Los resultados deben parecerse a esto: 


A 
Pp 
L 
E 


Para ver que ha pasado dentro de la Apple, escriba 
LIST 


Observe que no es necesario LISTar un conjunto de instrucciones antes de ordenar 
su ejecución con RUN. Hacerlo así es, sin embargo, una buena idea. 
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Un conjunto de instrucciones que son ejecutadas cuando usted escribe RUN, se 
llama un programa. 


El programa fué propuesto para escribir 


mr "TUDTUDDp 


pero, parece ser, que una instrucción PRINT se quedó afuera. Cómo se la puede 
agregar e intercalarla? Unicamente volviendo a escribir las instrucciones con los 
números de línea 2 y 3 como instrucciones 3 y 4 y agregando un nuevo número de 
línea 2. Para hacer las correcciones, escriba esto 


e PRINT “P” 
3 PRINT “L” 
4 PRINT “E” 


Para ver que ha sucedido, LISTe el programa. 


Advierta que, sea cual fuere el orden en que las instrucciones se ingresen, la 
Apple las almacena con sus números de línea en orden progresivo ascendente. 
Ahora, con RUN, ejecute este programa. 


No dejó de ser molesto volver a escribir esas instrucciones para tan sólo agregar 
una en el medio. Por consiguiente, es una buena práctica de programación dejar 
algún espacio entre líneas para números de línea y antes de la primera línea. 
Escriba 


NEW 
para eliminar ese programa e ingresar este otro: 


100 PRINT "C” 
110 PRINT “T” 


Cuando se opera este programa con RUN, no se visualiza la palabra “CAT” 
verticalmente. Pero ahora usted puede regresar y escribir 


105 PRINT “A” 


Con LIST y RUN ejecute este programa. De ahora en adelante, en este libro, todos 
los programas empezarán con un número de línea razonablemente alto y se dejará 
suficiente lugar entre números de línea sucesivos, con el objeto de disponer de 
espacio adecuado para la intercalación de instrucciones. 
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EDICIÓN ELEMENTAL 


Con anterioridad usted descubrió que la instrucción 
PRINT— PDL (0) 


visualizaba un número correspondiente a la posición ocupada por uno de los 
controles de juego. Fué necesario usar unos cuantos PRINTS para saber algo más 
sobre el control. Ahora que usted puede escribir programas, la vida es más fácil. 
Desocupe la memoria de la computadora con un 


NEW 
y escriba 
100 PRINT PDL (OD) 


Ahora, cada vez que escriba RUN, se ejecutará este corto programa y usted podrá 
ver la posición del control de juego. 


Por hacer más cosas en una vez, el programa almacenado ya está ayudándole a 
ahorrar trabajo. Antes, usted tenía que volver a escribir una completa instrucción o 
un grupo de sentencias. Ahora, basta con teclear 


RUN 


La ejecución diferida ofrece otra ventaja más. Usted puede modificar alguna parte 
de un programa sin afectar al resto de su contenido, vale decir, sin necesidad de 
volver a escribirlo todo. Por ejemplo: 


NEW 

200 P=PDL (0) 

210 PRINT P 

220 PRINT "MUEVA EL CONTROL DE JUEGO” 
230 PRINT “A UNA NUEVA POSICION” 


“RUNaccione” este programa unas cuantas veces, cambiando el ajuste del 
control de juego entre un RUN y otro. Verifique si el programa responde a ambos 
controles de juego. Debería funcionar para uno solo de ellos. Usted puede 
aprovechar esta oportunidad para marcar a este control con el número cero. 


Este mismo programa puede ser usado, con un ligero cambio, para observar al 
otro control de juego. LISTe el programa tal como está ahora y luego escriba 


200 P=PDL (1) 
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Cuando se escribe una instrucción con el mismo número de línea de una ya 
existente en un programa, la nueva línea reemplaza a la anterior. LISTe el 
programa para ver como ha cambiado. Con RUN ejecútelo varias veces para ver 
que pasa. Mueva el otro control de juego entre un RUN y otro. Responde este 
programa a ambos controles? Marque con el número uno al control con el que el 
programa responde. 


Modificar un programa de esta manera, es un ejemplo de como se edita un 
programa. Otra forma de hacerlo es usar lo que usted ya aprendió: Suprimir las 
líneas que no desea más en su programa. Si usted quiere borrar la línea 239 del 
programa precedente, deberá escribir 


230 


y luego presionar EN 


También, podía haber usado la instrucción DEL. Para suprimir o borrar la línea 239 
de su programa, escriba 


DEL 230, 230 


Usted comprobará que las ventajas de la instrucción DEL no son aparentes, 
cuando le revelemos que se pueden borrar secciones enteras de un programa, con 
instrucciones como la siguiente 


DEL 200, 230 


que borra toda instrucción cuyo número de línea es 208 o mayor, pero menor o 
igual a 230. Ensaye estos comandos y LISTe el programa para ver como actúan. 
La facilidad para “DELiminar” bloques de instrucciones con números de línea, 
habrá de ser práctica cuando usted deba escribir programas extensos. 


Como ha visto, hay varios comandos que le ayudan a tratar con programas 
íntegros. Estos son 


NEW 

que borra programas 

LIST 

que visualiza programas, y 
RUN 


que ejecuta programas, empezando con la instrucción que tiene el número de línea 
más bajo. También es posible empezar la ejecución en otra parte y LISTar 
solamente una porción de un programa. Estas posibilidades serán explicadas más 
adelante. 
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ACROBACIAS ELEMENTALES 


A esta altura usted comenzará a volar, de manera que en esta sección 
discutiremos sobre lazos o bucles (“loops”). 


El mejor camino para ver como cumple su función PDL — y para comprender como 
se programa un lazo (bucle) — es usar una instrucción sobre la que no hemos 
tratado hasta ahora. Es muy simple. Escriba las siguientes líneas (después de 
haber tecleado NEW para borrar cualquier programa anterior que haya quedado 
por ahí): 


110 PRINT PDL(O) 
120 GOTO 110 


La línea 110 de este programa, visualiza el número que representa el valor 
corriente del control de juego. La línea 120 hace que la ejecución del programa 
vaya a la línea 110. Qué ocurre entonces? El programa exhibe el valor corriente del 
control de juego. Después ejecuta la línea 120, la que, a su vez, le indica que 
vuelva a operar la 119, y así sucesivamente. Para siempre. Esto es un lazo o bucle 
(“loop”). Un lazo es una estructura de programa, que existe cuando el programa 
incluye un comando de retorno a una instrucción ejecutada previamente. 
“RUNaccione” el programa. Juege con el control de juego. En la sección siguiente 
le diremos como detener este programa. Mientras tanto, admire el hecho de 

que - si usted escribió RUN cuando fué instruido para hacerlo así, tres sentencias 
atrás — su Apple ya ejecutó la instruccion PRINT PDL(8) varios cientos de veces. 
Ahora el poder de un programa almacenado comienza a incrementarse 
significativamente, más allá de lo que usted podría hacer a mano. Como se ha 
consolidado un buen trabajo básico, su capacidad para operar la computadora se 
verá intensamente fortificada a través de las próximas secciones. 


CIERTAS COSAS QUE HACEN 
LA VIDA MAS FACIL 


Pero, antes de seguir, usted estará azorado pensando como detener el programa 
de juego. Ya se ha dado cuenta que, mientras mueve el control de juego, los 
números ondulan hacia la parte superior de la pantalla. Esto se debe a que los 
números se visualizan al pie de la pantalla y son desplazados una línea hacia 
arriba cada vez que se escribe un nuevo número. Esto se denomina “scrolling” y 
usted lo ha estado viendo, pero en un grado mucho menor. Para detener el 
programa, simplemente use 


El comando le hace saber donde fué detenida la ejecución del programa, al 
escribir 
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BREAK IN 110 


o cualquiera sea el número de línea en el que el programa fué detenido. 
(Pruébelo). Por cierto que esta es una excepción a la regla que indica presionar 
después de cada mando. Normalmente, no es necesario usar 
cuando un programa se detiene con . Si lo desea, también puede usar la 
tecla para detener programas, pero con no recibirá el mensaje que le 
informa del número de línea en la que el programa se detuvo. 


Cuando usted detiene un programa con o con (133, puede reiniciar su 
ejecución escribiendo la instrucción 


CONT 
que significa “CONTinuar”. Pruébelo y luego ensaye este programa: 


NEW 

100 X = PDLID) 

110 PRINT “EL CONTROL DE JUEGO CERO ES” 
120 PRINT X 

130 Y = PDL (1) 

140 PRINT “EL CONTROL DE JUEGO UNO ES” 
150 PRINT Y 


Anteriormente dijimos que cuando se escribe RUN, el programa comienza a 
ejecutarse por el número de línea más bajo. Es verdad. Sin embargo, si usted 
quiere arrancar con RUN en cualquier otra línea, tal como la línea 130, 
simplemente escriba 


RUN 130 


Igualmente, usted puede especificar números de línea en la instrucción LIST. Si 
escribe 


LIST 130 
la Apple LISTará la línea 130 (si hay una, por supuesto). Si usted escribe 
LIST 110,130 


la Apple LISTará todas las líneas de su programa, empezando por la línea 110 y 
continuando hasta la 130. Esta característica no se obtiene con la instrucción RUN. 
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EL CURSOR MOVIBLE 
LO ESCRITO PUEDE BORRARSE O COPIARSE 


Cuando se presionan las teclas de retroceso y de retecleo, éstas mueven al cursor. 
También borran o vuelven a escribir caracteres, tal como usted lo aprendió en el 
capítulo 2. Pero, además, es posible mover libremente el cursor sin afectar nada en 
absoluto (excepto la posición del cursor mismo). Esto puede hacerse usando los 
movimientos exclusivos del cursor. 


Se emplean cinco teclas para ejecutar movimientos exclusivos del cursor. Estas 
son: E3,0,0,(1 y (3. He aquí como se usan. 


Y, 


Primeramente ponga la Apple en modalidad de edición presionando y liberando la 
tecla EE3), luego use ( para mover al cursor hacia arriba, FM para moverlo hacia la 
izquierda, [3 para moverlo hacia la derecha y (7) para moverlo hacia abajo. Para 
mover el cursor repetidamente, mantenga presionada una de las teclas de 
dirección ( E, E), El o [3 ) y, al mismo tiempo, mantenga oprimida la tecla (333. El 
cursor se moverá mientras ambas teclas se mantengan presionadas. Si el cursor 
alcanza el tope de la pantalla, se detendrá. Si el cursor llega al pie de la pantalla, 
se detendrá y lo que la pantalla esté exhibiendo se moverá hacia arriba, una línea 
a la vez. Si alcanza el borde derecho de la pantalla, el cursor desaparecerá y “dará 
la vuelta”, reapareciendo al comienzo de la línea siguiente. Practique, moviendo el 
cursor alrededor de la pantalla, con estas cinco teclas. 


Cuando se haya cansado de los movimientos exclusivos del cursor, simplemente 
presione la barra espaciadora, y se encontrará en la modalidad de escritura 
normal. 


Los movimientos exclusivos del cursor generados por las teclas EJ y EJ, cuando se 
ven en la pantalla, se parecen a los movimientos que causan las teclas de 
retroceso y de retecleo, pero el efecto es diferente como podrá ver cuando LISTe el 
resultado. Los movimientos exclusivos del cursor no producen ninguna alteración 
en el texto sobre el que pase, mientras que las teclas de retroceso y de retecleo 
borran o vuelven a escribir los caracteres afectados por su paso. 
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Estos movimientos exclusivos del cursor tienen una aplicación, así que no son tan 
exclusivos, después de todo. Por ejemplo, escriba: 


130 PRUNT "LA VIRTUD DE LA PIEDAD' 
140 PRINT “NO ES FORZADA” 


presionando después de cada línea. Aparentemente su Apple acepta las 
instrucciones, pero cuando usted ejecuta el programa con RUN, recibe el mensaje 


2SYNTAX ERROR IN 130 
por su esfuerzo. 


A los efectos de hacer la corrección necesaria, usted puede usar de la siguiente 
treta para volver a escribir efectivamente la instrucción completa. Primero LISTEe el 
programa y luego presione la tecla [£3]. Ahora presione IB todas las veces que 
sea necesario para mover al cursor hasta la línea que tiene la instrucción 
incorrecta. Presione la tecla ff para desplazar al cursor hasta el principio de la 
línea, y luego use la tecla de retecleo para volver a escribir todos los caracteres 
que preceden a la “U” en “PRUNT”. Teclee una “Il” sobre la “U”, y continúe con la 
tecla de retecleo hasta el final de la línea. Luego, presione y LISTe el 
programa para ver si la línea se corrigió apropiadamente. La computadora se 
apiada de los dactilógrafos inexpertos. 


Cuando deba volver a escribir una porción de una línea que está en algún lugar de 
la pantalla, los movimientos exclusivos del cursor y las teclas de retroceso y de 
retecleo pueden usarse para acelerar el proceso de escritura. Jugar durante 
algunos minutos con esta característica ahora, le aliviará el trabajo más adelante. 


S 
La tecla de retroceso solamente actúa en la línea que usted está escribiendo. Si 
escribe una línea de programa y luego ejecuta un movimiento exclusivo del cursor 
antes de presionar MEA, la línea de programa que acaba de escribir se verá 
afectada por los movimientos de la tecla de retroceso, quedando a salvo los 
caracteres sobre los que la tecla de retroceso esté pasando. De cualquier manera, 
la tecla de retecleo volverá a escribir los caracteres sobre los que vaya a pasar. 


UNA PALABRA ACERCA DEL APRENDIZAJE 
DEL APPLESOFT BASIC 


Muchas veces hay preguntas que usted puede hacer acerca del lenguaje Applesoft 
BASIC, que no tienen respuesta directa en este libro. Por ejemplo, en la instrucción 
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PRINT— “HOLA” 


debe dejarse un espacio después de la palabra "PRINT”, o no? En lugar de 
responderle, nosotros preferimos recomendarle que opere su Apple para probar 
ambas posibilidades. Generalmente, un simple experimento dará pronta respuesta 
a su pregunta y, como se ha preocupado de comprobarlo por usted mismo, lo 
recordará mucho mejor que meramente por leerlo. 


UN ACCIDENTE PROXIMO A SUCEDER 


Anteriormente, en este capítulo, usted aprendió a borrar una línea escribiendo su 
número de línea y presionando METI. Esta es una vía conducente a introducir 
errores en su programa. Supongamos que usted quiso eliminar la línea 1100 de su 
programa, pero se equivocó al escribir y tecleó 


110 


MKENZA. Felicitaciones, acaba de borrar la línea 110. Eso pasa, a veces. O, en 
otro caso, usted desea arreglar la línea 459 y, entonces, escribe 


450 
pero reflexiona y decide no cambiar la línea, después de todo. No presione 


MTS . Use el retroceso sobre el número de línea o emplee el comando especial 
siguiente, al que hemos denominado “Olvide esta línea”, 


Mediante E se coloca una barra inclinada al final de la línea que está 
escribiendo y será como si nunca la hubiese escrito. 


DLIST 


Y AE dare 


Pe19,PRINT “THIS MILL NOT BE USED*s (210 PRINT “ESTO NO SERA USADO” ) 


PAINE 29,0" 
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LA VERDAD 


La Apple puede distinguir entre lo verdadero y lo falso. Desde que esto es más de 
lo que muchos de nosotros podemos hacer, se hace necesaria una breve 

explicación. El signo > expresa “mayor que”. La aserción 6 > 2 (que se lee “seis 
es mayor que dos”) es cierta. La Apple usa el número 1 para indicar lo verdadero. 


Si usted escribe 
PRINT 6 > 2 


la computadora responderá con el número uno. La aserción 55 > 78 es falsa. La 
Apple usa el número Y para indicar falsedad. Si usted escribe 


PRINT 55 > 78 
la computadora dará como respuesta un cero. 


El signo < expresa “menor que” y se puede usar para operar instrucciones. He 
aquí el conjunto completo de signos utilizables en operaciones de esta índole: 


> mayor que 

< menor que 

igual a 

mayor que o igual a 
menor que o igual a 
<> no igual a 


AVI 


Para escribir los signos “mayor que ó igual a” y “menor que ó igual a” usando el 
teclado de su Apple, primero debe marcar un > o un < y luego teclear un = . Para 
escribir el signo de “no igual a” debe marcar un < y luego un > . 


Reflexione sobre todo esto y luego verifique cuales de estas aserciones son 
verdaderas y cuales son falsas: 
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Las aserciones pueden incluir variables y expresiones, como así también números. 
Por ejemplo 


PRINT (45 + 6) <> (45 + 6) 


visualizará el valor 1, desde que 278 no es igual a 51 (recuerde que 1 significa que 
la aserción es verdadera). 


Usted ha visto que la Apple puede distinguir lo verdadero de lo falso en simples 
operaciones con números. Sin embargo, una aserción tal como ABLE > BAKER 
puede ser falsa o verdadera, dependiendo ello del valor de las dos variables, ABLE 
y BAKER. Si 


ABLE = 5 


y 

BAKER = 9 
entonces la aserción 
ABLE > BAKER 

es falsa. Pero si 
ABLE = -8 

y BAKER = -15 
entonces la aserción 
ABLE > BAKER 

es cierta. 


Las aserciones tienen valores numéricos de cero ó uno. Y pueden ser usadas en 
expresiones aritméticas en lugar de ceros y unos. Por ejemplo, 


PRINT 3 + (4 > 2) 
visualizará el valor 4. La instrucción 
T1=4<>53 


le da a T el valor 1, desde que 4 no es igual a tres, y es así que la aserción 4 <> 3 
tiene el valor 1. La instrucción 


HOT = 67 = 19 


parece muy confusa al principio, pero es fácil de entender. Como 67 no es igual a 
19, la aserción 67 = 19 es falsa y tiene el valor cero. El valor Y ha sido dado a la 
variable “HOT”. 
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Como hemos visto, la Apple usa el 1 para señalar lo verdadero y el Y para lo falso. 
Si algo no es cierto, es falso. Si algo no es falso, es cierto. Este no siempre suele 
ser el caso en la vida real, pero siempre es así en las computadoras. Ensaye esto 
en la Apple: 


PRINT NOT 1 
y luego pruebe 
PRINT NOT Q 


La computadora está de acuerdo: Nada verdadero es falso y nada falso es 
verdadero. Por supuesto, usted puede usar expresiones en lugar de unos y ceros. 
Por ejemplo 


PRINT NOT (45 > 3) 


La sentencia 

LOS TRIANGULOS TIENEN TRES LADOS 

es verdadera. Y la sentencia 

ESTE LIBRO ESTA EN CASTELLANO 

es cierta. Considere la sentencia 

LOS TRIANGULOS TIENEN TRES LADOS AND ESTE LIBRO ESTA EN 
CASTELLANO (“And” es “Y” en inglés) 

Esta sentencia es verdadera o falsa? Es verdadera. 

Considere la sentencia 

LOS TRIANGULOS TIENEN OCHO LADOS AND ESTE LIBRO ESTA EN 
CASTELLANO 

Esta sentencia, tomada en su conjunto, es falsa. Finalmente, considere la 
sentencia 

LOS TRIANGULOS TIENEN OCHO LADOS AND ESTE LIBRO ESTA EN SWAHILI 


Esta sentencia también es falsa. En general, cuando usted combina dos 
sentencias, o aserciones, uniéndolas con la palabra AND, hallará que: 


a. Una nueva sentencia es verdadera si las sentencias que la forman han sido 
verdaderas. 

b. Una nueva sentencia es falsa aunque solamente una de las sentencias 
originales haya sido falsa. 


La Apple sabe como determinar si una aserción, que contenga la conjunción AND, 
es verdadera o falsa. Verifique en su computadora las siguientes instrucciones; 
pero, antes, trate de predecir cada respuesta: 


PRINT 1 AND 1 

PRINT 1 AND UY 

PRINT Y AND 1 

PRINT 0 AND YU 

PRINT (3 > 2) AND Y 
PRINT (NOT QM) AND (4 = 9) 
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Esta sentencia es falsa o verdadera?: 
UN TRIANGULO TIENE TRES LADOS OR ESTE 
LIBRO ESTA EN LATIN ("'OR" es “O” en inglés) 


Es cierta. Un triángulo tiene tres lados, aunque este libro no esté en latín, y la 
sentencia, tomada en su totalidad, es verdadera. “Quod erat demonstrandum”. 
Generalmente, cuando se combinan dos sentencias uniéndolas con la palabra OR, 
usted hallará que 


a. Una sentencia nueva es verdadera, aunque solamente una de las sentencias 
originales haya sido cierta. 

b. Una sentencia es falsa si las dos sentencias originales que la componen fueron 
falsas. 


La Apple también puede determinar si una aserción conteniendo OR, es verdadera 
O falsa. Pruebe los siguientes ejercicios en su Apple, pero antes deduzca cuales 
podrían ser las respuestas correctas. 


PRINT 1 OR 1 

PRINT 1 OR Q 

PRINT Y OR 1 

PRINT Q OR Y 

PRINT (4 <> 5) OR (4 = 5) 

PRINT 1 OR (QM AND 1) 

PRINT ( (3 > 4) OR (54 < 337) ) AND (NOT 0) 


AND, OR y NOT se volverán muy útiles en la siguiente sección. 

Usted ya sabe que en esta instrucción 

PRINT 1 OR Y 

la computadora considera 1 como verdadero y Y como falso. Ahora pruebe esto: 
PRINT 23 OR Q 

y esto: 

PRINT— —-247 AND 32707.61 


En las aserciones, lá Apple no solamente considera al 1, sino a cualquier otro 
número que no sea el cero, como verdadero. No obstante, cuando la computadora 
presenta el valor de una aserción, ese valor siempre será 0 ó 1. 


Aunque el siguiente cuadro le da las reglas de precedencia para AND, OR y NOT, 
nosotros le recomendamos, muy especialmente, que use los paréntesis para dar 
mayor claridad y definición a sus instrucciones. 
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ORDEN O PRECEDENCIA PARA 
OPERACIONES USADAS HASTA AHORA EN 
ESTE TEXTO: 


) 
NOT -— (para valores negativos) 


AND 
OR 


LA INSTRUCCION IF 


Supongamos que usted desea escribir números enteros del 1 al 10, a un número 
por línea. Una forma obvia de hacerlo es esta 


NEW 

210 PRINT 1 
220 PRINT 2 
230 PRINT 3 


RN ASIN $ ES 
+ 
| 


y así sucesivamente. Pero esto requeriría 19 instrucciones, y si usted quisiera 
escribir los enteros del 1 al 200 de esta manera, se requerirían 208 instrucciones. 
Empleando lo que usted ya aprendió, puede escribir enteros del 1 en adelante en 
sólo cuatro instrucciones, usando un lazo: 


200 N = 1 

210 PRINT N 
220 N=N+ 1 
230 GOTO 210 


Hay una forma de controlar la duración de un lazo. Lo que usted desea es una 
instrucción que ejecute un GOTO si N es, por ejemplo, menor que 11, pero que no 
ejecute el GOTO si N es mayor que 11. La respuesta a su deseo es la instrucción 
IF. Si una condición está dada, la computadora saltará la instrucción GOTO y 
ejecutará la instrucción de la línea siguiente. Si no hay otra línea, terminará el 
programa. 


He aquí un programa que cuenta del 1 al 10 y luego se detiene: 


200 N =1 

210 PRINT N 

220 N=N+ 1 

230 IFN< 11 THEN GOTO 210 
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En general, la instrucción IF trabaja de la siguiente forma: 
IF (expresión aritmética) THEN (cualquier instrucción) 


En primer lugar se evalúa la expresión aritmética. Si se evalúa como cero (falso), 
todo el resto de esa línea de programa es ignorado y la computadora pasa a la 
línea siguiente. Si la expresión aritmética no es cero (verdadero), la porción 
remanente de esa línea de programa es ejecutada. 


La instrucción IF es muy poderosa y aparecerá casi en cualquier programa que 
usted escriba. Sólo por gusto, experimente con este programa: 


NEW 

400 GR 

410 ROW = 1 

420  COLOR= ROW (ROW: Hilera o fila) 
430 HLIN 0,39 AT ROW 

4440 ROW = ROW + 1 

450 IF ROW < 16 THEN GOTO 420 


GUARDANDO PROGRAMAS EN DISKETTE 


(Pase por alto esta sección si no está usando una unidad (drive) de disco.) 


A esta altura, usted tal vez desearía guardar en un diskette algunos de los 
programas que ha estado usando. Simplemente escriba el programa (después de 
marcar NEW) y continúe así 


SAVE 


seguido del nombre que usted quiera usar cuando deba referirse a ese programa y 
luego, por supuesto, un META. Por ejemplo, si deseara guardar el programa 
anterior y quiere denominarlo FRANJAS, deberá escribir 


SAVE FRANJAS 


y el programa será guardado en el diskette bajo el nombre de “FRANJAS”. 
Terminada la carga del programa, escriba 


CATALOG 


seguido de , para ver el nombre de su programa listado junto a los de los 
demás programas en el diskette. Ahora usted podrá, con RUN, ejecutar el 
programa titulado "FRANJAS” de ese diskette, cada vez que lo desee, escribiendo 
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RUN FRANJAS 


Elija un programa y trate de guardarlo con el mando SAVE. Si, accidentalmente, se 
equivocara de comando (y probablemente reciba de la Apple un ?SYNTAX 
ERROR), simplemente vuelva a escribir correctamente la línea. 


Algunas veces es deseable cargar un programa en la memoria de la Apple sin 
ejecutarlo por RUN. Por ejemplo, usted tal vez quiera modificar un programa antes 
de hacerlo andar con RUN. El mando LOAD es muy útil en esos casos. Para 
usarlo, simplemente escriba 


LOAD 


seguido del nombre del programa que desee cargar. Por ejemplo, si usted quiere 
cargar con LOAD el programa denominado FRANJAS, deberá escribir 


LOAD FRANJAS 


Si usted cambia el programa y luego, con RUN, desea ejecutar la nueva versión 
que está en la memoria de la Apple, pero no está guardado (SAVE) en el diskette, 
recuerde que solamente deberá escribir 


RUN 
Pero, si usted lo olvidara y escribe 
RUN FRANJAS 


la anterior versión guardada en el diskette será recargada, borrando la versión 
nueva que está en la memoria. 


Usted puede usar los mandos LOAD y SAVE para trasladar programas de un 
diskette a otro. Esto es posible hacerlo cargando con LOAD un programa de un 
diskette y guardándolo con SAVE en otro diskette. Practique usando los comandos 
LOAD y SAVE. 


GUARDANDO PROGRAMAS CON UN 
GRABADOR A CASSETTE 


(Pase por alto esta sección si no está usando un grabador de cassette) 


Para guardar en una cinta de cassette, usando SAVE, un programa que usted 
necesite más adelante, siga este procedimiento. Primero inserte un cassette virgen 
(en blanco) en su grabador y rebobine la cinta hasta su comienzo, donde su 
programa ya grabado sea fácil de encontrar. En su grabador, mantenga presionada 
la tecla PLAY mientras presiona la tecla RECORD. Ambas deben permanecer 
oprimidas. Ahora, vuelva a la Apple y escriba 
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SAVE 


Cuando usted presione , desaparecerá el cursor intermitente. Después de 
10 ó 15 segundos, la computadora dará un “bip” para hacerle saber que la 
grabación ha comenzado. Otro “bip” se hará oír cuando la grabación se haya 
completado, y reaparecerá el cursor. Detenga el grabador presionando la tecla 
STOP, rebobine la cinta hasta su comienzo y usted está listo para volver a 
programar. Su programa en la computadora no ha sido afectado, de ninguna 
manera, por el hecho de haberse guardado con SAVE. 


MAS PROGRAMAS DE GRAFICOS 


Anteriormente, usted puso cuatro colores en los rincones de la pantalla. Ahora 
escriba este programa: 


NEW 

190 GR 

200 COLOR= 9 
210 PLOT 0,0 
220 PLOT 0, 39 
230 PLOT 39, 39 
240 PLOT 39,0 


LISTe el programa para verificar si lo escribió correctamente y luego hágalo 
funcionar con RUN. Rápido, no? Para cambiar los colores, basta con cambiar la 
línea 209 y hacerlo andar con RUN, nuevamente. Intente LiSTar el programa. 
Observe que el listado pasa por una estrecha ventana al pie de la pantalla. Esto 
seguirá así, a menos que usted escriba 


TEXT 
para salir de la modalidad GRáfica antes de ejecutar LIST. 
El siguiente programa hace que toda la pantalla aparezca en un color compacto. 


NEW 

200 GR 

210 COLOR= 9 

220 COLUMN = QU 

230 VLIN 0,39 AT COLUMN 

240 COLUMN = COLUMN + 1 

250 IFCOLUMN < 40 THEN GOTO 230 


He aquí una explicación, paso a paso, de lo que sucede cuando usted ejecuta este 


programa con RUN. La línea 200 fija la modalidad GRáfica. El color es elegido en 
la línea 210. 
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El programa debe comenzar en la columna Y de la pantalla y continuar su trabajo 
hasta la columna 39. La línea 220 asegura que el programa comience en la 
columna 9. Con la línea 230, se dibuja una línea vertical en la columna Y. Ahora 
que la columna Y ha sido cubierta con el color deseado, la línea 240 incrementa la 
columna en uno. El valor de COLUMN ahora es 1. La línea 250 verifica si el nuevo 
valor de COLUMN es menor de 40. Si es menor que 40, el programa regresa a la 
línea 230 para trazar una línea vertical en esa columna. No obstante, cuando el 
valor de columna alcanza a 40 (en la pantalla de la Apple, la última columna de la 
derecha es la 39), el programa no regresa a la línea 230, sino que “se cae” (podría 
decirse) y se termina su ejecución porque ha llegado al final del programa. 


Para eliminar la necesidad de escribir RUN cada vez que usted quiera cubrir la 
pantalla con color, escriba 


269 GOTO 210 


Observe que pasa. Cuándo querrá detenerse este programa? LISTe el programa y 
asegúrese de haber entendido el proceso del mismo, antes de continuar con este 
libro. 


Cuando haya terminado de jugar con el programa de color compacto, desocupe la 
computadora y experimente con el programa que sigue. Este emplea una 
instrucción nueva y muy importante: La instrucción REM. “REM” significa 
“REMark” (Observación). Esta instrucción le permite colocar comentarios en un 
programa. La computadora ignora cualquier instrucción REM; éstas son 
estrictamente para beneficio de los seres humanos. Vea que fácil es seguir este 
programa en el que se usa liberalmente la instrucción REM. 


200 REM FIJE MODO DE GRAFICOS 

210 GR 

220 REM ELIJA UN COLOR 

230 COLOR= 1 

240 REM LEA CONTROL NUMERO CERO 

250 X = PDL (0) 

260 REM DIVIDA POR 7 ASI MAXIMO VALOR X ES 36 
210 X=Y / 7 

28% REM LEA CONTROL NUMERO UNO 

290 Y = PDL(1) 

300 REM LIMITE RANGO PARA MANTENER Y EN PANTALLA 
310 Y =Y /! 7 

320 REM PLOT EL PUNTO 

330 PLOT X,Y 

340 GOTO 250 


Después que escriba RUN, opere los controles de juego. A este programa se lo 


denomina “Etch-a-sketch” (TM) por un dispositivo de juego que se comporta en 
forma similar. 
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La división por siete es necesaria, por cuanto la función PDL da valores entre M y 
255, mientras que la pantalla sólo puede aceptar valores de columnas y de hileras 
del Y al 39. Dividiendo por siete obtendrá valores desde (9 / 7) = UM a (255 / 7) = 
36.4285715. Entonces, la modalidad GRáfica redondea automáticamente los 
valores de la coordenada reduciéndola al entero más cercano cuyo valor es menor 
que o igual al valor dado. En otras palabras, las coordenadas X e Y son 
redondeadas reduciéndolas a enteros del Y al 36, de manera que las coordenadas 
X e Y puedan ser ejecutadas por el comando PLOT. Este método no utiliza todo el 
ancho o alto de la pantalla. Para conseguir el ancho completo de la pantalla, en 
lugar de 


270 X=X / 7 
usted podría usar las dos líneas 


270 IF X > 239 THEN X = 239 
275 X=X/6 


Para lograr el alto total de la pantalla, puede hacer la misma cosa usando la 
coordenada Y. 


La instrucción IF limita el valor de X a 239. En la modalidad GRáfica de baja 
resolución de la Apple, 239 / 6 se redondea reduciéndola de 39.833333 a 39. Esta 
aplicación de la instrucción IF para limitar la escala de una variable, es muy común. 


LAZOS O BUCLES FOR/NEXT 


Los lazos que son ejecutados por aviones o por programas de computadoras, 
tienen un tope y un fondo. En el programa 


NEW 

100 NUMERO = QU 

110 PRINT NUMERO 

120 NUMERO = NUMERO + 1 

130 IF NUMERO <= 12 THEN GOTO 110 


la línea 110 es el tope del lazo y la 130 es la base o el fondo. El programa escribe 
los números enteros del Y al 12 inclusive. El número 12 es el límite del lazo. Otra 
forma de escribir un lazo es usando una instrucción sobre la que todavía no hemos 
hablado: La instrucción FOR. Nosotros podemos emplear esta instrucción para 
volver a escribir el programa anterior. 


200 FOR NUMERO = QM TO 12 
210 PRINT NUMERO 
220 NEXT NUMERO 
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Use 
RUN 200 


para ejecutar este programa. Si usted sólo escribe RUN, el programa será 
ejecutado en la línea 100 (el número de línea más bajo). 


La línea 200 contiene la nueva instrucción FOR. Esta empieza por ajustar a 
NUMERO al valor Y. Esta es exactamente la misma tarea que cumplió la línea 100. 
Entonces se ejecuta la línea 210. El fondo del lazo FOR está en la línea 220. La 
variable NUMERO es incrementada en 1 y luego comparada con el límite superior 
especificado en la instrucción FOR: 12. Si NUMERO no sobrepasa el límite, la 
ejecución continúa con la instrucción que sigue inmediatamente a FOR. Si la 
variable está por encima del límite, el programa “cae” (fuera del lazo) a la 
instrucción posterior a NEXT. En este caso el programa cae completamente y, no 
encontrando más líneas, se termina el programa. 


La ventaja más destacada del método FOR/NEXT para construír lazos, es que 
ahorra una instrucción. Su cualidad más importante reside en que, al usar un lazo 
FOR/NEXT, usted no tiene que pensar tanto para escribirlo. Si usted deseara trazar 
una serie de líneas horizontales en la pantalla, usando cada uno de los 15 colores 
de la pantalla, podría escribir 


3020 GR 

3010 FOR N = 04 TO 15 
3020) COLOR= N 

3030 HLIN M,39 AT N 
3040 NEXT N 


Hay otra ventaja más: Es mucho más fácil leer una sola instrucción FOR, que 
revisar tres instrucciones para explicarse que es lo que un lazo está haciendo. Para 
encontrar el fondo de un lazo FOR/NEXT, todo lo que tiene que hacer es buscar un 
NEXT que tenga la misma variable que el FOR. 


Tal vez sea conveniente mencionar, aunque usted debería saber como trabaja la 
instrucción FOR, que no tiene que usarla. Esta no agregará ninguna habilidad 
nueva a las que usted ya tiene. Solamente facilita la escritura de algunos 
programas (para cierta gente). 


Llegados a este punto, si usted nos ha acompañado usando su Apple ll, debería 
quitar la porción de programa entre las líneas 3009 y 3040, inclusive. Así pues, 
escriba 


DEL 3000,3040 
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y luego LISTe el programa para verificar los resultados. 


Para visualizar solamente los números pares, del Y al 12, usted podría usar el 
programa 


100 CASO = 4 

110 PRINT CASO 

12M CASO = CASO + 2 

130 IF CASO <= 12 THEN GOTO 110 


El secreto está en la línea 120, donde 2 se suma a CASO. Nosotros decimos que 
el lazo tiene un paso por dos (step by two). Para un “paso por dos” en un lazo 
FOR, usted deberá escribir 


200 FOR CASO = QM TO 12 STEP 2 


El resto del programa será como las líneas 210 a 228 de la página anterior, 
excepto que la palabra NUMERO deberá ser cambiada, cada vez que sea 
necesario, por el nombre CASO. Pruébelo. El paso (STEP) puede ser cualquier 
número en la escala de la Apple. Incluso, puede ser un paso de retroceso (STEP 
backward), por ejemplo 


200 FOR CASO = 39 TO 15 STEP -3 
Escriba esta línea y experimente con ella, tecleando 
RUN 200 


Usted debería jugar con la instrucción FOR, por un tiempo, si desea aprender a 
usarla. De ahora en adelante, varios programas ejemplificadores emplearán la 
instrucción FOR. 


Juntamente con las conveniencias de la instrucción FOR, vienen algunas 
limitaciones. Por ejemplo, los lazos FOR/NEXT pueden ser encajados o anidados, 
pero no pueden ser cruzados. He aquí algunos ejemplos que demuestran la idea. 


NEW 

300 GR 

310 FOR EMPASTE = 1 TO 15 
320 COLOR= EMPASTE 


330 FOR FILA = YM TO 39 
340 HLIN 0,39 AT FILA | 
390 NEXT FILA 


360 COLOR= EMPASTE -— 1 


370 FOR COLUMNA = Y TO 39 
38% VLIN QM,39 AT COLUMNA | 
39% NEXT COLUMNA 


400 NEXT EMPASTE 


Este programa es un ejemplo de encajes o anidados de dos niveles. Piense acerca 
de ello y ejecute este programa con RUN, antes de pasar al siguiente. Recuerde, 
cuando escriba programas que usen las instrucciones FOR, cada FOR deberá 


tener su correspondiente NEXT. 


UN PROGRAMA INCORRECTO 


NEW 

500 FOR N = 10 TO 20 
510 PRINT N 

520 FOR J= 30 TO 40 
5930 PRINT J 

540 NEXT N 

59M NEXT y 


Este programa no funciona. Sus lazos están cruzados, lo que no solamente da un 
mensaje de error, sino que no tiene ningún sentido. Cada vez que usted se 
encuentre escribiendo lazos cruzados, será porque su mente se le ha enredado. 
Pero, si usted está seguro de saber lo que está haciendo, y aun quiere cruzar 
lazos, use lazos hechos con instrucciones IF. Usted puede cruzar todos los que 
desee, para lo que puedan servirle. 


UN ULTIMO EJEMPLO DE LAZOS 
O BUCLES ENCAJADOS O ANIDADOS 


300 GR 

3140 EMPASTE = Q 

320 FOR COLUMNA = Y TO 35 STEP 5 
330 FOR LINEA = YM TO 30 STEP 10 
340 EMPASTE = EMPASTE + 1 

350 |F EMPASTE > 15 THEN EMPASTE = QU 
364 COLOR= EMPASTE 


370 FOR FILA = LINEA TO LINEA + 9 

384% HLIN COLUMNA, COLUMNA + 4 AT FILA | 
390 NEXT FILA 

400 NEXT LINEA 
410 NEXT COLUMNA 


Este programa tiene anidados de tres niveles y trazos “acolchados”. Observe que 
COLOR no puede ser usado como una variable de FOR/NEXT. 

COLOR es una palabra reservada en Applesoft. Trate de ejecutar este programa 
con RUN en modalidad de texto, quitando la línea 399. Qué pasa? 
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PRODUCIENDO INTERMITENCIAS 


Si usted está aburrido de tanta presentación en puro blanco sobre un fondo negro, 
disfrutará especialmente de esta sección. Escriba 


INVERSE 


y eche una mirada al cursor y al carácter “prompt” de Applesoft. El carácter 
“prompt” debe aparecer negro sobre un fondo blanco. Ahora escriba un programa 
sencillo como 


NEW 
100 PRINT "NEGRO Y BLANCO EN COLOR” 


y ejecútelo con RUN. No es excitante? Ahora escriba 
FLASH 


y RUNaccione el programa otra vez. Bien, esto es intermitencia, o parpadeo como 
algunos dicen. 


Advierta que INVERSE y FLASH solamente afectan a la salida de la computadora. 
Los caracteres que aparecen en la pantalla, tal como usted los escribió, no sufren 
cambios. Estos comandos pueden usarse en ejecuciones inmediatas y diferidas. 
Experimente con ellos. Después de usar los comandos INVERSE y FLASH por un 
rato, tal vez llegue a la conclusión que blanco sobre negro no es tan aburrido, a 
pesar de todo. Y, si su preferencia se decide por blanco sobre negro, entonces 
escriba 


NORMAL 


para retornar a la modalidad de texto normal. 


VISUALIZACIONES PLACENTERAS 


Como experimento, escriba este programa y vea que hace cuando lo procesa con 
RUN. 


NEW 
100 PRINT “HOLA” 
110 GOTO 100 


Detenga el programa con (3. Luego cambie la línea 100 agregando o 
quitando solamente un signo 


100 PRINT “HOLA”, 
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y ejecute el programa con RUN, otra vez. Como puede ver, éste visualiza la 
palabra en columnas. Ahora substituya la coma (,) por un punto y coma (;) 


100 PRINT “HOLA”; 


y vuelva a accionar el programa con RUN. Esta vez se presenta una salida “llena”. 
Esto quiere decir que no hay espacios intercalados en lo que usted le dictó a la 
computadora. Esta visualiza HOLA tras HOLA cubriendo rápida y totalmente la 
pantalla. 


Cambie el programa agregando esta instrucción 

90 V=99 

y cambie la línea 100 así 

100 PRINTV 

RUNaccione este programa. Ahora cambie la línea 109 a 
100 PRINT V, 

y ejecútelo otra vez. Luego cambie la línea 100 a 

100 PRINTV; 


y observe que la coma, y punto y coma pueden usarse, también, con valores 
numéricos. La habilidad de colocar números, unos tras otros, sin espacios 
intercalados, es algunas veces sumamente útil. Comas, y punto y comas pueden 
ser empleados dentro de una instrucción PRINT. Borre el programa anterior con 
NEW y escriba 


100 GOLPES = e 
110 BOLAS = 3 
120 PRINT GOLPES, BOLAS 


Se pueden obtener salidas más claras incluyendo mensajes en la instrucción 
PRINT. Por ejemplo, cambie la línea 120 por 


120 PRINT “LOS GOLPES Y BOLAS SON * ; GOLPES,BOLAS 


Considere que usted probablemente desee un espacio después de la palabra 
SON, temiendo que el número de “golpes” aparezca muy próximo a ella. Si usted 
no piensa que un gran espacio entre el número de “golpes” y “bolas” queda bien, 
podría usar esta instrucción 


120 PRINT "LOS GOLPES Y BOLAS SON * ; GOLPES ; ” 
” ; BOLAS 
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En esta versión se deja un espacio en blanco entre los números de “golpes” y 
“bolas”. Quizá, el mejor camino para hacer esto (está usted practicando todo esto 
en su Apple?) sea 


120 PRINT "GOLPES "¡GOLPES;” BOLAS "¡BOLAS 
Ello le dará el aspecto de un tablero de tanteador a la presentación. 


Digamos que usted desea escribir la palabra AQUI empezando en la columna 19 
(la pantalla tiene 40 columnas transversales, dicho sea de paso). Entonces, use 
esta instrucción 


120 PRINT " AQUI” 


(Le damos nuestra palabra que hay nueve espacios en blanco antes de la palabra 
AQUI). O, usted podría usar la característica TAB. Tal como en las máquinas de 
escribir, en la Apple también se pueden realizar TABulaciones. La instrucción 


120 PRINT TAB (10) “AQUI” 


tiene el mismo efecto que dejar 9 espacios en blanco entre las comillas, tal como lo 
hicimos más arriba. Pruébelo, habrá de gustarle. 


Combinando TAB con el lazo FOR, se pueden programar algunos efectos visuales 
muy interesantes. Por ejemplo: 


NEW 

200 FOR N= 1 TO 24 
210 PRINT TAB (N) “X'” 
220 NEXT N 


Hay 24 (no 40) líneas horizontales de impresión. Es por eso que el límite superior, 
en el lazo del programa anterior, es 24. El TABulador no puede ser usado para 
retrocesos (hacia la izquierda) en una línea. Unicamente se pueden efectuar 
avances. Para escribir en una línea determinada, usted puede tabular 
verticalmente (VTAB) hacia esa línea. La primera línea superior es la 1 y la de la 
base es la línea 24. VTAB, a diferencia de TAB, no se usa dentro de las 
instrucciones PRINT. 


Usted puede TABular horizontalmente con HTAB si no quisiera usar la instrucción 
PRINT. HTAB actúa como TAB, excepto que no se usa dentro de instrucciones 
PRINT. HTAB permite, también, iniciar la escritura tanto a la derecha como a la 
izquierda de la posición en lo que se esté escribiendo. El primer carácter a la 
izquierda en una línea está en la posición 1, mientras que el último a la derecha 
está en la posición 40. En la próxima página hay un corto programa demostrativo 
del uso de HorizontalTAB y VerticalTAB (HTAB y VTAB). 
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NEW 

59% HOME 

600 FOR X= 1 TO 24 
610 FOR Y=1 TO X 
620 HTAB X 

630 VTAB Y 

640 PRINT “APPLE” 
650 NEXT Y 

660 NEXT X 

670 GOTO 600 


Antes de hacer marchar este programa con RUN, trate (y no es fácil!) de imaginar 
que es lo que hará. És sorprendente. 


TAB trabaja en un modo de ejecución inmediata, pero VTAB y HTAB solamente 
pueden usarse en programas. Aunque TAB, HTAB y VTAB actúan en un forma casi 
similar a las coordenadas en PLOT, hay algunas diferencias. Las 49 columnas para 
la instrucción TAB están numeradas del 1 al 49, como lo estarían en una máquina 
de escribir, mientras que la primera coordenada de una instrucción PLOT puede ir 
del Y al 39, lo cual es más conveniente para programas de gráficos. Como los 
caracteres son más altos que los “ladrillos”, con los que construimos los gráficos, 
hay espacio para sólo 24 líneas de impresión en la pantalla. Por consiguiente, los 
límites del VTAB son 1 y 24. Un cero o un número que sea muy grande o muy 
chico para TAB, VTAB o HTAB, le dará un 


ILLEGAL QUANTITY ERROR 


El valor más grande para VTAB es 24, pero el valor más grande para TAB o HTAB 
es 255. Tanto TAB como HTAB tabulan a lo largo de la línea de la pantalla y “dan la 
vuelta” para actuar en la línea siguiente. Para ver esto en acción, escriba 


NEW 

300 FOR K=1 TO 255 
310 PRINT TAB (K) K 
320 NEXT K 


Luego pruebe reemplazando las líneas 310 y 329 con 


310 HTAB K 
320 PRINT K 


y agregando 
330 NEXT K 


Qué sucede con el programa cuando usted reemplaza HTAB con VTAB? 


21 


CAPITULO 4. 
GRAFICOS EN CANTIDAD 
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Hablando a un programa con el RUN: INPUT y una pelota rebotadora 
Entre las paredes: Un programa con muchos rebotes 
Produciendo sonidos: PEEK(-16336) 

Ruido para la pelota rebotadora 

Para notas más altas o agudas 

Números aleatorios o al azar: RND e INT 

Simulando un par de dados 

Subrutinas: Dibujar caballos usando GOSUB y RETURN 
Rastreos: TRACE, NOTRACE y END 

Una subrutina mejor para dibujar caballos 

Gráficos de alta resolución: HGR, HCOLOR= y HPLOT 
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HABLANDO A UN PROGRAMA CON EL RUN 


He aquí un programa que motiva que un punto de color se mueva a través de la 
pantalla, rebotando en ambos lados de la misma. 


NEW 

400 REM ESCOJA EL COLOR DE LA PELOTA 
420 PELOTA = 9 

440 REM FIJE MODO DE GRAFICOS 

460 GR 

480 REM POSICION DE PARTIDA 

500 XOLD = 20 

520 REM MUEVA LA PELOTA HACIA ADELANTE Y ATRAS 
540 XMOVE = 1 

560 REM NUEVA POSICION DE X 

589 XNOW = XOLD + XMOVE 

600 REM ESTA LA PELOTA EN PANTALLA? 
620 IF (XNOW> = 0) AND (XNOW < 40) THEN GOTO 720 
640 REM CAMBIE LA DIRECCION DE XMOVE 
660 XMOVE = — 1 * XMOVE 

680 GOTO 580 

700 REM PLOT LA NUEVA PELOTA 

720 COLOR= PELOTA 

742 PLOT XNOW,20 

760 REM BORRE LA PELOTA VIEJA 

789 COLOR= 0 

870 PLOT XOLD, 20 

820 REM GUARDE LA PELOTA NUEVA 

849 XOLD = XNOW 

860 REM MUEVA OTRA VEZ 

880 GOTO 580 


Usted siempre debe pensar cautelosamente sobre los nombres que dará a las 
variables. Pareciera que XNEW podría ser un nombre más conveniente que 
XNOW, pero usted debe recordar que NEW tiene un significado en Applesoft y es 
una palabra reservada. La razón por la cual la palabra XMOVE se llama así, se 
hará evidente si usted cambia su valor. Pruebe XMOVE = 2, por ejemplo. Si le 
asigna un valor demasiado alto a XMOVE , la pelota aparecerá dando grandes 
saltos a través de la pantalla, sin trazos entre posiciones. 


Este tipo de programa es la base de muchos juegos característicos de TV. Vale la 
pena dedicar algún tiempo a jugar con este programa, cambiando esto y aquello, 
sólo para ver que se puede hacer con el mismo. Sería una buena idea guardar 
este programa para evitarse su total reconstrucción, si usted cometiera algún 
cambio fatal. 


Cuando usted LiSTa este programa, su contenido no cabe todo de una vez en la 
pantalla y las líneas del programa se desplazan rápidamente hacia arriba, 
dificultándose su lectura. Una forma para reconocer todas las líneas de un 
programa es LiSTandolo en partes. Por ejemplo, usted podría escribir 
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LIST 400, 680 


y se visualizarán solamente las líneas con números mayores de 444 y menores de 
680. Luego podría LlSTar el resto del programa. También puede usar 


para interrumpir el listado del programa. Trate de LISTar el programa y luego, 
rápidamente, teclee 


antes que las líneas del programa se desplacen más allá del tope de la pantalla. 
Para reiniciar el LISTado, presione otra vez. también puede usarse 
para detener el listado. Pero, por otra parte, acabará con el listado, de 
manera que no podrá continuarse desde donde se detuvo. 


Ahora usted está preparado para entender el programa de la pelota rebotadora, 
pero puede tener amigos que no lo comprendan. Supongamos que usted quiere 
que su amigo se sienta capaz de elegir el color de la pelota. Tendría que explicarle 
como cambiar la línea 420, pero, también, tendrá que explicarle sobre los posibles 
mensajes de error, y que hacer si..., en fin, tendría que darle muchas 
explicaciones. Será más práctico dejar que su amigo intervenga en el programa. 
Para ello puede usar una instrucción INPUT. Cambie la línea 420 a 


420 INPUT PELOTA 


Cuando el programa ejecute esta instrucción, aparecerá en la pantalla un signo de 
interrogación (?), seguido del cursor intermitente. La Apple esperará entonces 
hasta que alguien teclee un número y presione META. Ese número se convertirá 
en el valor de PELOTA y el programa reanudará su ejecución. No sería mala idea 
hacer que la computadora le diga a su amigo que es lo que está esperando. Usted 
puede incluir en las instrucciones PRINT algo así como 


28% REM FIJE MODALIDAD DE TEXTO 

30Y TEXT 

320 PRINT "ELECCION DE COLOR PARA PELOTA REBOTADORA” 
340 PRINT “ESCRIBA UN NUMERO DEL 1 AL 15" 

360 PRINT "DESPUES DEL SIGNO DE INTERROGACION.” 

381 PRINT "LUEGO PRESIONE LA TECLA MARCADA 'RETURN' ' 
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También se puede incorporar un mensaje en la instrucción INPUT: 
420 INPUT "DE QUE COLOR DESEA USTED LA PELOTA (1-15)? “¿PELOTA 


Advierta que en una instrucción INPUT, el mensaje debe estar entre comillas y que 
debe haber un punto y coma entre el mensaje y el nombre de la variable. Cuando 
la instrucción INPUT contiene un mensaje, no lleva agregado un signo de 
interrogación posterior. Si usted desea que aparezca un signo de interrogación, 
deberá incluirlo en el mensaje del INPUT. 


Sus amigos pueden usar las teclas de retroceso y de retecleo para corregir errores 
cometidos al escribir. Pero, si después de un error presionan ET, recibirán un 
mensaje de error. Si el carácter ingresado no es un número, 


2REENTER (Reingresar) 
e) 


aparecerá en la pantalla. Si se ingresa un número muy alto o muy bajo, el 
programa dejará que la pelota se mueva hacia la derecha de la pantalla para luego 
detenerse, o bien, el mensaje 


?ILLEGAL QUANTITY ERROR IN 720 


aparecerá en la pantalla y se detendrá el programa. En la mayoría de los casos, su 
amigo no sabrá como reiniciar el programa (y no tendría porqué). Por consiguiente, 
usted debería procurar que el programa verifique si todos los números escritos por 
su amigo son correctos. Estas líneas habrán de hacerlo: 


424 REM ESTA LA PELOTA ENTRE 1 Y 157 

428 IF(PELOTA > QM) AND (PELOTA < 16) THEN GOTO 460 
432 PRINT “NO ESTA ENTRE 1 Y 15.” 

436 GOTO 420 


Empieza a darse cuenta porque le advertimos que debe dejarse bastante espacio 
entre números de líneas? 


Es una buena práctica de programación dar a cada programa la mayor infalibilidad 
posible. Usted ya ha avanzado al punto en que está escribiendo mensajes de error 
para que otros los lean. Puede estar bien para un programador como usted aceptar 
la lectura de una jerga tal como “?SYNTAX ERROR”, pero, definitivamente, no es 
justo que un amigo inocente deba enfrentarse con semejantes cosas sin sentido. 
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Cada vez que usted use una instrucción INPUT, su programa deberá verificar si lo 
escrito por su amigo está dentro de ciertos límites, para evitar que el programa 
“reviente” o falle en alguna forma. Tratar con usuarios sin conocimientos (y usted 
tiene que aceptar que los usarios no son programadores) es un arte por sí mismo. 
El uso de oraciones en un idioma claro y la verificación cuidadosa de lo que su 
amigo escriba, son requerimientos fundamentales. 


De paso, usted puede ingresar varios valores en una sola instrucción INPUT. La 
instrucción 


3000 INPUT X, Y, Z 


mostrará un signo de interrogación, como es usual, y luego esperará por el ingreso 
de tres números que deben escribirse. El primer número será guardado en la 
variable denominada X, el segundo número en la variable llamada Y y el tercero en 
la variable Z. Los tres números deben estar separados por o por comas, y 
el último número debe estar seguido por un ET. 


Guarde su mejor versión del programa de la pelota rebotadora, con SAVE; por si 
acaso. Luego, si todavía no lo ha hecho, trate de agregarle movimientos verticales. 
Use las nuevas variables Y1, Y2 y YMOVE. En la página siguiente se le da una 
solución para esto, pero preferimos que usted experimente solo, antes de dar 
vuelta la hoja. 


Cuando el programa esté marchando en la forma en que usted lo preparó, 
guárdelo con SAVE en su diskette o en su cassette, según sea el caso. Más 
adelante, volveremos a usarlo otra vez. 
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ENTRE LAS PAREDES 


He aquí una manera de hacer que la pelota rebote entre las cuatro paredes. 
Las instrucciones impresas en negro, son aquellas que han sido agregadas o 
cambiadas en el programa que hacía rebotar la pelota entre dos paredes. 


280 
300 
320 
340 
360 
380 
400 
420 
424 
428 
432 
436 
440 
460 
480 
500 
510 
520 
540 
945 
550 
560 
580 
600 
620 
640 
660 
680 
684 
686 
688 
690 
692 
694 
699 
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REM FIJE MODALIDAD DE TEXTO 

TEXT 

PRINT “ELECCION DE COLOR PARA PELOTA REBOTADORA.” 
PRINT “ESCRIBA UN NUMERO DEL 1 AL 15” 

PRINT “DESPUES DEL SIGNO DE INTERROGACION” 

PRINT "LUEGO PRESIONE LA TECLA MARCADA 'RETURN” .” 
REM ESCOJA EL COLOR DE LA PELOTA 

INPUT "QUE COLOR LE GUSTARIA? "¡PELOTA 

REM EL COLOR DE LA PELOTA ES 1-15? 

IF (PELOTA > M) AND (PELOTA < 16) THEN GOTO 460 
PRINT “ESE NO ESTA ENTRE 1 Y 15.” 

GOTO 420 

REM FIJE MODO DE GRAFICOS 

GR 

REM POSICION DE PARTIDA 

XOLD = 20 

YOLD = 38 

REM MUEVA LA PELOTA HACIA ADELANTE Y ATRAS 
XMOVE = 1 

REM MUEVA LA PELOTA HACIA ARRIBA Y ABAJO 

YMOVE = 1 

REM NUEVA POSICION DE X 

XNOW = XOLD + XMOVE 

REM ESTA LA PELOTA EN PANTALLA? 

IF (XNOW > = 0) AND (XNOW < 40) THEN GOTO 686 
REM MUEVA LA PELOTA A LA IZQUIERDA 

XMOVE = -— 1 * XMOVE 

GOTO 580 

REM NUEVA POSICION DE Y 

YNOW = YOLD + YMOVE 

REM ESTA LA PELOTA EN PANTALLA? 

IF (YNOW > = Q) AND (YNOW < 40) THEN GOTO 720 
REM MUEVA LA PELOTA HACIA ARRIBA 

YMOVE = — 1 * YMOVE 

GOTO 686 


700 REM NUEVA POSICION DE LA PELOTA 

720 COLOR= PELOTA 

740 PLOT XNOW, YNOW 

760 REM BORRE POSICION DE LA PELOTA VIEJA 
780 COLOR= Y 

800 PLOT XOLD, YOLD 

820 REM GUARDE LA POSICION DE LA PELOTA 
8440 XOLD = XNOW 

850 YOLD = YNOW 

860% REM MUEVA OTRA VEZ 


Como usted podrá ver cuando ejecute este programa con RUN, el resultado es un 
poco repetitivo. Se pueden alterar las pautas de rebotes, cambiando los valores 
iniciales de XOLD y YOLD (líneas 504 y 510), pero aquí tiene un cambio que 
seguramente le agradará más: 


580 XNOW = XOLD + XMOVE + PDL(0) / 70 
686 YNOW = YOLD + YMOVE + PDL(1) / 70 


Para ver que pasa con esto, juegue con las paletas de control. 


Una sugestión más. Por qué no efectuar otro INPUT, dando un valor a una variable 
llamada BASE? Llene la pantalla con el color de BASE, una vez, al principio de su 
programa (inmediatamente después de GR). Luego, para borrar la anterior 
posición de la pelota, use 


784 COLOR= BASE 
o, igualmente 
780 COLOR= BASE + 3 


Archive su versión favorita de este programa con SAVE. 


PRODUCIENDO SONIDOS 


Clicks, ticks, tocks y varios zumbidos son fáciles de generar. Usted puede producir 
sonidos en su Apple si la golpea, la raspa con sus dedos o la deja caer; en cambio, 
los sonidos que consideramos en este manual se producen por medio de la 
programación. Así pues, vaya a un lugar tranquilo y procure trabajar con esta 
sección. 
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Para construir cualquier programa que produzca sonidos en la Apple, usted 
necesitará esta fórmula mágica: 


150 RUIDO = PEEK (- 16336) 


No hay una explicación fácil para esta fórmula. El número — 16336 está 
relacionado con la “dirección de memoria” del altavoz de la Apple y fue 
incorporado a la electrónica de la computadora. Usted solamente debe considerar 
este número cuando lo necesite. 


PEEK retorna el código numérico almacenado en cierta ubicación determinada en 
la computadora. En muchas ubicaciones, PEEK solamente retorna el valor 
numérico, pero en algunas ubicaciones, como en la — 16336, puede ocasionar que 
algo suceda. En este caso, provoca que el altavoz emita un click. Cada vez que el 
programa ejecute esta instrucción, la Apple producirá un minúsculo “click”. 
RUNaccione este programa y aproxímese a la computadora para escuchar. 


Ahora agregue esta línea: 
160 GOTO 150 
y ejecute el programa con RUN. No hay problema en escuchar esto! 


Para lograr que su programa emita “bips” por un período limitado de tiempo, 
agregue instrucciones como estas 


140 FOR BEEP = 1 to 100 
160 NEXT BEEP 


Experiméntelo. 


Un tono se genera por una secuencia rápida de clicks. Todo programa que use 
PEEK(-— 16336) repetidamente, generará algún tipo de sonido. Como — 16336 
causa cierto fastidio al escribirlo, vamos a introducir otra instrucción que nos 

permitirá substituirlo por un símbolo más fácil de escribir. Ingrese la instrucción 


100 S= -16336 
Para producir un click agradable y resonante, cambie la línea 159 por 


150 RUIDO = PEEK(S) — PEEK(S) + PEEK(S) — PEEKIS) + 
PEEK(S) — PEEK(S) 


Diferentes números de PEEK en la instrucción, producirán distintas calidades de 
clicks. Pruebe, ejecutando con RUN algunas variaciones. 
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Para más tonos zumbadores, ponga una de sus variaciones dentro de un lazo. 
Generalmente, cuanto más rápido el lazo, más alto el tono. 


Ahora bien, para usar estos sonidos, cargue (LOAD) en la computadora el 
programa de la pelota rebotadora denominado “Entre las paredes”. Trate de 
agregar un sonido “rebotador” cada vez que la pelota rebote en una pared. 


Una solución posible se da en la página siguiente, pero, primero, trate de hacerlo 
por usted mismo. (Aclaración: Se produce un rebote cada vez que XMOVE o 
YMOVE cambian de valor). 


RUIDO PARA LA PELOTA REBOTADORA 


He aquí una posibilidad de hacer audible el rebote. Agregue estas líneas al 
programa “Entre las paredes”: 


240 REM FIJE S EN LA DIRECCION DEL ALTAVOZ 

260 S = - 16336 

663 REM RUIDO DE REBOTE 

665 FOR B=1 TO 5 

670 REBOTE = PEEK(S) — PEEK(S) + PEEK(S) — PEEK(S5) 
6759 NEXT B 

695 REM RUIDO DE REBOTE 

696 FOR B=1 TO 5 

697 REBOTE = PEEK(S) — PEEK(S] + PEEK(S] — PEEK(S) 
698 NEXT B 


Ahora ensaye sus propios sonidos. Porque no producir un sonido diferente en cada 
pared? 


PARA NOTAS MAS ALTAS, 
INSTRUCCIONES MULTIPLES EN UNA LINEA 


Para obtener tonos más altos, puede introducirse otra característica del Applesoft 
BASIC. Es posible poner más de una instrucción en una misma línea. Pruebe este 
programa de una-línea: 


NEW 
59M S = PEEK (- 16336) : GOTO 50 


Los dos puntos (:) pueden ser usados para separar instrucciones en todo 
programa en el que usted deseare tener más de una instrucción en una línea. No 
obstante, solamente la primera instrucción en la línea tiene número de instrucción, 
de manera que sólo puede bifurcarse a la primera instrucción con un GOTO. 


Ahora agregue 


81 


40 FOR PAUSA = 1 TO 2500 : NEXT PAUSA 


Las ventajas de las instrucciones múltiples con un número de línea común, son 
estas: 


1. Las instrucciones son ejecutadas con más rapidez. (Esta será una ventaja 
únicamente si usted necesita más velocidad). 

. Una mayor cantidad de su programa tiene cabida en la pantalla. 

. Puede ahorrarse alguna escritura. 

. Usted puede agrupar instrucciones que, colectivamente, cumplen una función, 
tal como la pausa en la línea 44 anterior. 

. Se requiere menos memoria. (Esta es una ventaja solamente si se está 
ejecutando un programa falto de espacio, y la computadora le da un mensaje 
20UT OF MEMORY - Fuera de memoria — o un PROGRAM TOO 
LARGE -— Programa muy extenso — , mientras usted está ingresando el 
programa). 


HB 0 NN 
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También hay algunas desventajas: 
. Es más difícil leer el programa. 

. Es más difícil modificar o corregir el programa. 

. Se puede bifurcar solamente a la primera instrucción en una línea. 

. Es muy desalentador escribir una larga instrucción múltiple sólo para recibir, en 
retorno, un ?SYNTAX ERROR cuando el programa se ejecuta, haciendose 
necesario volver a escribir toda la sentencia. 


NOTAS ALEATORIAS O AL AZAR 


Ensaye en su Apple este corto programa. 


NEW 

100 PRINT RAND (1) 
110 GOTO 100 
RUN 


Bon —- 


AND en la línea 100 representa a RaNDom (Aleatorio o Al Azar). La función RAND 
retorna números aleatorios. Detenga el programa con 


Los números que generó este programa son fracciones decimales aleatorias entre 
cero y uno. 


Cambie la línea 100 a 
100 PRINT RAND (6) 


y haga marchar el programa con RUN. 
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Vuelva a detener el programa con . Humm, interesante. Todos los 
números aleatorios siguen estando entre cero y uno. Anótese, para recordarlo, el 
último número que fue generado. 


Vuelva a cambiar la línea 100, esta vez a 
100 PRINT AND (0) 


y accione con RUN. Detenga el programa y compare lo que usted anotó con lo que 
ahora muestra la pantalla. RND(0) retorna el último número aleatorio que fue 
generado. 


Las fracciones decimales aleatorias entre uno y cero suelen ser algo pesadas. 
A menudo los enteros (números como 3, 6 y 10) son más fáciles de usar. 

Para obtener enteros aleatorios del Y al 9, tendremos que agregar algunas 
líneas más al programa. Escriba 


NEW 
90 REM ASIGNE NUMERO RND A X 
100 X= RAND (1) 
110 REM MULTIPLIQUE X POR 10 
120 X = Xx 10 
130 REM SUPRIMA LA FRACCION 
140 X = INT (X) 
150 PRINT X 
160 GOTO 100 


La línea 149 introduce la función INT. La instrucción INT(X) nos da el entero más 
grande que es menor o igual al valor de X. Por ejemplo, si el valor de X es igual a 
3.6754, entonces INT(X) es igual a 3. Los paréntesis que siguen a INT pueden 
contener cualquier expresión aritmética o numérica variable. 


Ahora ejecute el programa con RUN. Funciona como usted lo esperaba? Para 
cambiar el programa de manera que genere números del uno al diez en lugar del 
cero al nueve, sólo agregue uno al valor de X al añadir esta línea a su programa 


145 X= X +1 
Experiméntelo. 


El programa puede parecer un poco complicado al principio. Para ver, paso a paso, 
que sucede, usted puede agregar cantidades de instrucciones PRINT. Modifique su 
programa para que se parezca al de la página siguiente. 
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90 REM ASIGNE NUMERO RAND A X 

100 X= RAND (1) : PRINT “X=RND (1) ” , X 
105 PRINT 

110 REM MULTIPLIQUE X POR 10 

120 X=X* 10 : PRINT “X=X*10" , X 

125 PRINT 

130 REM SUPRIMA LA FRACCION 

140 X= INT 0) : PRINT “X=INT 09% , X 
145 PRINT 

150 REM AGREGUE 1 AL VALOR DE X 

160 X=X+1 : PRINT "X=X+1"” 

170 PRINT X 

175 PRINT 

180 FOR PAUSA = 1 TO 2000 : NEXT PAUSA 
19% GOTO 100 


Ejecute este programa con RUN y observe que es lo que hace. 


Si desea dejarse llevar por la fantasía, usted puede condensar este programa en 
una sola línea: 


100 PRINT INT (10 + RAND (13) + 1 : GOTO 100 


Sabe ahora como trabaja la línea 100? 


SIMULANDO UN PAR DE DADOS 


Usted puede usar lo que aprendió acerca de los números aleatorios, para escribir 
un programa que simule ser un par de dados. 


NEW 

100 PRINT “DADOBLANCO”, 

110 PRINT INT (6 * RAND (13) + 1 
120 PRINT "DADOROJO”, 

130 PRINT.INT (6 * AND (13) + 1 


Este programa genera enteros aleatorios, del uno al seis, para cada dado. Para 
volver a rodar los dados repita el programa con RUN. Puede usted escribir un 
programa que use estos “dados” para jugar? Inténtelo. 


Trate de escribir un programa de una sola línea que genere números aleatorios del 
1 al 50. Del Y al 25. Confeccione sus propios números. Recuerde que debe sumar 
(1) al número aleatorio si no quiere generar ceros. 


He aquí un camino lleno de color para usar enteros aleatorios (AND). 
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NEW 

200 GR 

210 REM ELIJA UN COLOR ALEATORIO 
220 COLOR= INT 16 * RAND(1)) 
230 REM ELIJA UN PUNTO ALEATORIO 
240 X= INT (49 + AND) ) 

250 Y = INT (49 + ANDO) ) 

260 REM PLOT EL PUNTO ALEATORIO 
274 PLOT X, Y 

289 REM HAGALO OTRA VEZ 

299 GOTO 220 


Practique, usando AND en otros programas. Se anima a escribir un programa que 
dibuje líneas en colores aleatorios a través de la pantalla? 


SUBRUTINAS 


Imagine que hay un juego que necesita de una pieza que represente a un caballo 
azul, con patas anaranjadas y la cara blanca. He aquí un programa que dibuja una 
pieza así: 


NEW 

1000 REM PROGRAMA PARA DIBUJAR UN CABALLO AZUL CON CARA 
BLANCA Y PATAS ANARANJADAS 

1010 GR 

1020 COLOR= 7 : REM AZUL CLARO 

1030 PLOT 15, 15 

1040 HLIN 15, 17 AT 16 

1050 COLOR= 9 : REM NARANJA 

1060 PLOT 15, 17 

1070 PLOT 17, 17 

1080 COLOR= 15: REM BLANCO 

1090 PLOT 14, 15 


No hay nada erróneo en este programa; dibuja un caballo azul, con patas 
anaranjadas y cara blanca. Supongamos ahora, que usted necesite dibujar otro 
caballo en un lugar distinto en la pantalla. Podría volver a escribir este programa 
con nuevos valores para X e Y, pero eso sería una lata. Tiene que haber una 
manera de usar el mismo programa para colocar una figura en cualquier lugar de la 
pantalla, sin que sea necesario volver a escribir el programa en cada oportunidad. 


La clave para hacerlo comienza con una observación: Usted puede mover un punto 
que está en las coordenadas (A,B) a la derecha, sumándolo al valor de la primera 
coordenada, A en este caso. Por ejemplo, el punto (4,17) se mueve 19 columnas a 
la derecha si usted le suma 10 a la primera coordenada, llevando el punto a (14,17). 
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Del mismo modo, un punto se mueve a la izquierda si se resta de la primera 
coordenada (o se agrega un valor negativo). Un simple experimento le demostrará 
como, al sumarle o al restarle, la segunda coordenada mueve puntos hacia abajo y 
hacia arriba, respectivamente. 


Con estos hechos “in mente”, usted puede volver a escribir su programa para 
“centrar” el caballo en casi cualquier punto (X,Y) de la pantalla. Porqué “casi” 
cualquier punto? Porque, si usted escoge un punto central sobre uno de los bordes 
de la pantalla, el caballo se saldrá de la pantalla y esto podría darle un mensaje 
2ILLEGAL QUANTITY ERROR IN 19309 (o algún otro número de línea). He aquí un 
programa mejorado 


NEW 

1000 REM PONGA UN CABALLO EN ALGUNA PARTE DE LA PANTALLA 
1010 COLOR= 7 : REM AZUL CLARO 

1020 PLOT X,Y — 1 

1030 HLIN X,X + 2 AT Y 

1040 COLOR= 9 : REM NARANJA 

1050 PLOT X,Y + 1 

1988 PLOT +8, Y +1 

1070 COLOR= 15 : REM BLANCO 

1080 PLOT X- 1, Y-1 


Notará que la instrucción GR no fue incluída. Queremos usar esta parte del 
programa para poner varios caballos en la pantalla. Y un GR aquí, limpiaría la 
pantalla antes que cada caballo nuevo fuere dibujado. 


Este programa no puede ser ejecutado tal como está. Primeramente, usted debe 
fijar la modalidad de GRáficos y elegir X e Y. Una primera prueba adecuada sería 
usar un programa del caballo como éste: 


20 GR 

30 REM PRIMER CENTRO DE CABALLO 
40 X= 12 

9 Y = 35 


Si usted trata de ejecutar esto con RUN, tendrá un caballo en la posición deseada, 
pero el programa termina ahí: Nosotros queremos poner dos caballos en la 
pantalla. Ojalá usted pudiese escribir 


60 

70 REM SEGUNDO CENTRO DE CABALLO 
80 X = 33 

9U Y=2 

100 


ejecutar nuevamente la porción del programa de la línea 1000 y luego terminar. 
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Eso sería fácil y agradable, no? Usted sabe que la computadora no puede leer 
esas extrañas instrucciones de las líneas 68 y 100. Sin embargo, puede leer 


GOSUB 1000 


en Applesoft. Un programa que comienza como el de la línea 1000, se llama 
subrutina. GOSUB 1000 le ordena a la computadora que vaya (GO) a la SUBrutina 
que empieza en la línea 1000 y comience ejecutando esa sentencia. También le 
dice a la computadora que regrese a la línea que sigue a la instrucción GOSUB, 
cuando haya finalizado con la subrutina. La computadora sabe que la subrutina se 
ha terminado cuando se encuentra con una instrucción RETURN. Para que su 
programa-parcializado de dibujo del caballo se convierta en una subrutina 
completa, agregue la línea 


1090 RETURN 


Ahora sí, aquello de “Ojalá usted pudiese escribir”, puede ser mecanografiado 
realmente. Así pues, escriba 


en GR 

30 REM PRIMER CENTRO DE CABALLO 
40 Xx = 12 

50 Y = 35 

60  GOSUB 1000 

70 REM SEGUNDO CENTRO DE CABALLO 
80 X = 33 

90 Y =2 

100 GOSUB 1000 


Ahora ejecute el programa con RUN. Recibirá un mensaje de error: 
RETURN WITHOUT GOSUB ERROR IN 1090 (rETUAN sin GOSUB, error en 1990) 


pero, por lo demás, el programa parece marchar bien. En efecto, usted ha 
agregado una nueva instrucción al Applesoft: Una sentencia de dibujo del caballo. 
Ahora puede usar la instrucción 


GOSUB 1000 


para dibujar uno de esos caballos especiales en cualquier ubicación X,Y que haya 
elegido. 


RASTREOS 


La porción del programa de la línea 1000 a la 1090 se llama subrutina o 
subprograma. La porción del programa de la línea 20 a la línea 10M se denomina 


programa principal. 
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Para ver el flujo del programa o el curso de su ejecución, se puede invocar una 
característica especial denominada TRACE. Esta característica especial le 
mostrará porque la Apple le dió un mensaje de error, al ejecutarse el programa de 
dibujo del caballo. Agregue esta línea al programa principal. 


10 TRACE 


y, por un momento, suprima la línea 20. Ponga la Apple en modalidad de TEXTO y 
ejecute el programa con RUN. 


Los números que usted ve en la pantalla son los números de línea de cada 
instrucción que se va ejecutando. Se puede ver como el programa empieza en la 
línea 19, continua con el programa principal hasta el llamado de la subrutina, 
entonces ejecuta la subrutina, regresa al programa principal, ejecuta nuevamente 
la subrutina y, no encontrando ningún número de línea menor, pasa a la línea 1009 
y ejecuta la subrutina otra vez. Y aquí es donde ocurre el problema. Ahora entiende 
el mensaje de error? 


Para remediar el problema, agregue esta nueva línea al programa: 
110 END 


Cuando el programa alcanza la línea 100, hará justamente lo que la línea indica: 
Terminar (END). RUNaccione el programa una vez más. No hay más mensajes de 
error. Como acaba de ver, TRACE es muy práctico cuando se tienen problemas 
con un programa. Si desea usar TRACE en sólo una parte del programa, puede 
usar la instrucción NOTRACE. Agregue esta línea: 


65 NOTRACE 
y el programa será rastreado hasta la ejecución de la línea 65, solamente. 
TRACE también puede usarse en el modo inmediato. Simplemente teclee 


TRACE 
RUN 


y su programa será rastreado. 
S 


Una vez que usted haya aplicado el mando TRACE a su programa, ya sea en el 
modo inmediato o como una instrucción, desde ese momento su programa será 
rastreado cada vez que lo ejecute con RUN. Para detener el TRACE, usted debe 
aplicar un mando NOTRACE, tanto en una línea de su programa como en el modo 
inmediato. 
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UNA SUBRUTINA MEJOR PARA DIBUJAR 
CABALLOS 


Las subrutinas deberían escribirse en forma tal que se evite la aparición de 
problemas por posibles errores, cuando el programa es ejecutado. Un problema 
con nuestra subrutina de dibujo del caballo es que algunos valores de X e Y 
provocan que el caballo se salga del borde de la pantalla. Esto puede prevenirse 
con un conjunto de instrucciones como estas: 


1012 IF X< 1 THEN X= 1 
1014 IF XxX > 37 THEN X = 37 
1016 IF Y < 1 THEN Y = 1 
1018 IF Y > 38 THEN Y = 38 


(Porqué el valor máximo de Y debe ser 38, mientras que el de X debe 
limitarse a 37 ?). 


En cualquier intento por colocar al caballo fuera de la pantalla, el caballo será 
movido al borde más cercano. Hay otras estrategias posibles, tales como dar un 
mensaje de error y detener el programa. En cambio, nuestra elección tiene la 
ventaja de no detener el programa y que usted pueda ver que es lo que está 
pasando. 


Algunas veces usted desearía tener la facilidad de cambiar los valores en una 
subrutina para diferentes GOSUBs en un programa. Por ejemplo, un segundo 
jugador quiere colocar una pieza y ésta tendría que ser un caballo de color distinto. 
Una manera de hacerlo sería escribir nuevamente la completa subrutina, pero con 
colores diferentes. No obstante, tratemos de usar variables en lugar de números. 
La línea 1010, en vez de decir COLOR = 7, podría decir 


1910 COLOR= CUERPO 


En forma similar, usted podría escribir 


ES (Nota: Se ha cambiado la palabra 
104 COLOR PIES “PATAS” por **PIES”, por cuanto la 
1070 COLOR= CARA primera contiene la palabra reservada 


“AT” que impide su uso. Ver págs. 37 y 
126) 


Y, entonces, el programa principal podría aparecer como éste: 


2d GR 

30 REM COLOR DEL CABALLO DEL PRIMER JUGADOR 
40 CUERPO = 7 : REM AZUL CLARO 

50 PIES = 9: REM NARANJA 

60 CARA = 15 : REM BLANCO 

70 REM CENTRO DEL CABALLO DEL PRIMER JUGADOR 
80 X= 15 

90 Y = 30 

100 GOSUB 1000 
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y así sucesivamente (esté seguro de seguir con una instrucción END antes de 
accionarlo con RUN). Son muchas las sentencias cada vez que usted quiere un 
caballo, pero, aun así, son menos que las que necesitaría si tuviese que escribir el 
completo programa del caballo en cada oportunidad. Como facilidad de 
programación adicional, hay una treta sutil que consiste en tener una subrutina que 
asigne los colores al caballo de cada jugador y que cada una de esas subrutinas 
llamen a la subrutina de dibujo del caballo, a su turno. 


2000 REM DIBUJE CABALLO AZUL CON PIES ANARANJADOS Y CARA 
BLANCA 

2010 CUERPO = 7 : REM AZUL CLARO 

2020 PIES = 9 : REM NARANJA 

2030 CARA = 15 : REM BLANCO 

2049 GOSUB 1000 

2059 RETURN 


2500 REM DIBUJE CABALLO ANARANJADO CON PIES ROSADOS Y 
CARA VERDE 

2510 CUERPO = 9 : REM NARANJA 

2520 PIES = 11 : REM ROSA 

2530 CARA = 12 : REM VERDE 

2540 GOSUB 1000 

25590 RETURN 


Ahora, todo lo que usted necesita para poner un caballo azul, con cara blanca y 
patas anaranjadas en (10,11), es 


30 REM CABALLO DEL PRIMER JUGADOR 
40 X= 10 

90 Y = 11 

64  GOSUB 2000 


Para colocar un caballo anaranjado en (19,2) todo lo que se necesita es 


70 REM CABALLO DEL SEGUNDO JUGADOR 
80 X= 19 

90 Y=2 

100 GOSUB 2500 


Ambas subrutinas de dibujo del caballo, que empiezan con las líneas 2000 y 2500, 
llaman a otra subrutina que comienza en la línea 1000. Las cosas se están 
volviendo realmente eficientes en esta etapa. Una vez que usted haya escrito una 
buena subrutina, que controle errores y use variables que se puedan fijar en el 
programa llamado (que puede ser el programa principal u otra subrutina), será 
posible, entonces, encimar otras subrutinas sobre la primera. Esto facilita la 
escritura de los programas principales. Usando las tres subrutinas, es muy fácil 
realizar una atractiva exhibición de caballos. 


Pero antes, otra rutina práctica: 
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3000 REM ELIJA ALEATORIOS X, Y 
3010 X = INT (RAND (1) * 37) + 1 
3020 Y = INT (RND (1) * 38) + 1 
3030 RETURN 


Y ahora, para el programa principal 


10 REM FIJE MODALIDAD DE GRAFICOS 
en GR 

30 REM ELIJA UN PUNTO ALEATORIO 
40 GOSUB 3000 

50 REM PONGA UN CABALLO AZUL AHI 
60 GOSUB 2000 

70M REM ELIJA OTRO PUNTO ALEATORIO 
8d GOSUB 3000 

90M REM PONGA UN CABALLO ANARANJADO AHI 
100 GOSUB 2500 

110 REM HAGALO TODO OTRA VEZ 

120 GOTO 30 


Así es como debe aparecer un programa principal, si usted es un buen 
programador: En su mayoría: REMs y GOSUBs. La operación debería efectuarse 
en subrutinas relativamente cortas, que sean fáciles de escribir y completas en sí 
mismas. Use libremente TRACE, para observar como este programa de muestra 
cumple su tarea. 


GRAFICOS DE ALTA RESOLUCIÓN 


Nosotros denominamos al tipo de gráficos que usted ha estado usando hasta 
ahora, gráficos de baja resolución (low-resolution graphics). En esta sección usted 
aprenderá a usar otro tipo de gráficos llamados gráficos de alta resolución (high- 
resolution graphics). Este nuevo tipo de gráficos le permitirá dibujar con mayor 
detalle que el proporcionado por el reticulado de 49 por 44 de baja resolución. La 
nueva trama de los gráficos de alta resolución es de 284 por 164 puntos en el 
diagrama. Las coordenadas horizontales comienzan con J a la izquierda de la 
pantalla y terminan con 279 a la derecha. De igual modo, las coordenadas 
verticales van del Y en el tope de la pantalla al 159 en su base. 


Los gráficos de alta resolución no son difíciles de entender. Frecuentemente los 
comandos de gráficos de alta resolución son los mismos que sus correspondientes 
en baja resolución, excepto por la adición de una H (para High-resolution). Un 
minucioso conocimiento de los gráficos de baja resolución, será de gran ayuda 
para usted al avanzar en esta sección. 
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Escriba 
HGR 


para entrar en la modalidad de gráficos de alta resolución. Este comando desocupa 
la pantalla “a negro”, dejando cuatro líneas para texto al pie de la misma. Tal como 
en los gráficos de baja resolución, los gráficos de alta resolución le permiten usar 
coordenadas verticales que estén en el área de texto (192 es el máximo), pero 
estos puntos no se muestran del todo en la pantalla. Si el cursor no se hace visible, 
presione HET unas cuantas veces hasta que aparezca cerca del pie de la 
pantalla. 


ae 


El comando HGR no se encuentra en el Applesoft en cassette o diskette. Los 
gráficos de alta resolución no se encuentran en el Applesoft en cassette o diskette, 
salvo que su Apple tenga por lo menos 24K de memoria. Si tiene un mínimo de 
24K de memoria y usted desea usar gráficos de alta resolución con cassette o 
diskette Applesoft, vea el Apéndice D para mayor información. 


Los gráficos de alta resolución son realmente maravillosos, pero usted deberá 
hacer algún sacrificio para usarlos. Hay menos colores disponibles en este nuevo 
tipo de modalidad de gráficos. Los colores de alta resolución van del Y (negro) al 7 
(blanco). Los colores son: 


Q Negro 1 4 Negro 2 
1 Verde 5 Naranja 
2 Violeta 6 Azul 

3 Blanco 1 7 Blanco 2 


Estos colores pueden variar de un televisor a otro y de acuerdo a sus posiciones 
en la pantalla. Un punto de alta resolución trazado (plotted) con el número 3, por 
ejemplo, será azul si la coordenada horizontal del punto es par; verde si la 
coordenada horizontal es impar; y blanco, únicamente, si se trazan ambas 
coordenadas horizontales, la par y la impar. Esto funciona según sea el tipo de 
televisor casero que se emplee. 


Si usted tiene una Apple antigua (anterior a la serie 6000), lo colores de la segunda 
columna aparecen idénticos a los de la primera. 
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La única instrucción para diseñar (plotting) en gráficos de alta resolución es 
HPLOT. Para probar esto, una vez que haya marcado el comando HGR, escriba 


HECOLOR= 3 
HPLOT 130,100 


La última línea trazará un punto blanco de alta resolución en X = 130, Y = 100 


JHPLOT 130,100. 
18 


Dibujar líneas es aun más fácil en gráficos de alta resolución que en gráficos de 
baja resolución. Usted simplemente traza (HPLOT) de un punto en la pantalla a 
(TO) otro punto. Para dibujar una línea a lo largo del borde superior de la pantalla, 
escriba 


HPLOT 0,0 TO 279,0 


Si desea dibujar una línea desde el rincón en el punto 279,0 hasta el próximo 
rincón de la pantalla, todo lo que tiene que hacer es escribir 


HPLOT TO 279,159 


y aparecerá una línea a lo largo del borde derecho de la pantalla. Cuando se usa 
esta última instrucción, la nueva línea toma como punto de partida y su color, del 
punto trazado previamente (incluso si usted marcó un nuevo comando HCOLOR 
después que ese punto fue trazado). Si lo desea, usted puede “encadenar” estos 
mandos y trazar con HPLOT varias líneas en una sola instrucción. 


al= 


Applesoft en diskette o cassette no puede usar esta característica de 
“encadenamiento”. Si usted tiene el Applesoft en diskette o cassette, debe usar 
instrucciones HPLOT especificando, a lo sumo, dos puntos para dibujar líneas. 
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Desocupe la pantalla con HGR y experimente esto en su Apple: 


HPLOT 0,0 TO 279,0 TO 279,159 TO 0,159 TO 0,0 


Tendría que haber una línea alrededor del borde de la pantalla. Si no hay una línea 
continua alrededor del borde de la pantalla, en primer lugar verifique si tecleó 
correctamente. Si la línea aun no aparece o es discontinua, cambie HCOLOR y 
pruebe otra vez. En algunos televisores, la pantalla muestra, en ciertas partes, 
solamente colores determinados. 


No solamente dibujar líneas es sencillo en su Apple, sino que, también, es 
igualmente fácil dibujar líneas diagonales con gráficos de alta resolución. Para 
dibujar una línea desde el rincón superior izquierdo hasta el rincón inferior derecho 
de la pantalla, simplemente escriba 


HPLOT 0,0 TO 279,159 
Practique dibujando líneas de alta resolución, variando la longitud y el color. 


He aquí un programa que convierte a su Apple en una pantalla de dibujo de alta- 
resolución. 


240 IF Y 159 THEN Y = 159 
290 HPLOT X,Y 
260 GOTO 220 


La línea 244 se incluye porque la función PDL puede retornar los valores de los 
controles de juego hasta 255, y la coordenada Y estaría fuera de la pantalla si su 
valor fuese mayor de 159. Accione este programa con RUN. 
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Este programa funciona, pero se mejoraría si permitiese dibujar fácilmente una 
línea sólida. Esos claros entre puntos no son siempre deseables. Usted puede 
mejorar el programa escribiendo las siguientes líneas: 


220 GOSUB 1000 

230 HPLOT X,Y 

240 GOSUB 1000 

250 HPLOT TO X,Y 

260 GOTO 240 

1000 X = PDL (0) / .913 
1010 Y =PDL (1) / 1.6 
1020 RETURN 


LISTe el programa y verifíquelo cuidadosamente, para asegurarse que todo fue 
escrito en forma correcta. Esto es lo que el programa hace. Se fijan los gráficos de 
alta resolución y HCOLOR, y luego el programa va a la subrutina que empieza en 
la línea 1000. La subrutina determina el valor de las coordenadas X e Y. Los 
controles de juego retornan, cada uno, un valor máximo de 255. Como los gráficos 
de alta resolución utilizan coordenadas horizontales del Y al 279, los valores 
retornados por PDL(0) se dividen por .913 para expandir su alcance al ancho 
completo de la pantalla. Del mismo modo, los valores retornados por PDL(1) son 
divididos por 1.6 para comprimir su alcance a la escala de las coordenadas 
verticales de alta resolución: M a 159. Tal como en los gráficos de baja resolución, 
la coordenada recién trazada es el valor entero más cercano, menor o igual al valor 
dado. La línea 1020 hace retornar al programa principal y, entonces, la línea 230 
traza el punto X,Y. Después el programa vuelve a la subrutina, da nuevos valores a 
X e Y, regresando a la línea 250 en el programa principal, donde se dibuja una 
línea muy corta desde el viejo punto X,Y al nuevo X,Y. El GOTO en la línea 269 
repite todo el programa excepto las instrucciones HGR y HCOLOR, obteniendo 
nuevos valores para X e Y de la posición de los controles de juego, y, entonces, 
traza la nueva posición X,Y. Use para detener el programa. 


Hay una razón para dibujar líneas en vez de trazar cada punto separadamente. 
Toma un cierto tiempo trazar un punto. Y, cuando la Apple traza puntos, uno por 
vez, no siempre puede atender a los controles de juego. Ese es el motivo por el 
cual hubo espacios entre puntos cuando usted movió rápidamente las perillas de 
los controles de juego en el primer programa dibujado. Dibujar una línea corta, en 
cada nueva posición especificada por las perillas de los controles de juego remedia 
esto: Al dibujar una línea de un punto a otro, todos los puntos intermedios son 
trazados automáticamente y con mayor rapidez que si fuesen trazados uno 

por vez. 
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Ahora guarde el programa con SAVE y luego ejecútelo con RUN. 


Y aquí tiene un programa que dibuja hermosas estampas de “moaré” en su 
pantalla. 


NEW 

90 HOME 

100 VTAB 24: REM MUEVA EL CURSOR A LA ULTIMA LINEA INFERIOR 

120 HGR : REM FIJE MODO DE GRAFICOS DE ALTA RESOLUCION 

140 A= RND (1) + 279: REM ESCOJA UNA “A” PARA EL CENTRO 

160 B= RND (1) + 159: REM ESCOJA UNA "“B" PARA EL CENTRO 

180 N = INT (CRNID (1) + 4) + 2: REM ESCOJA UNA MEDIDA PARA 
PASO 

200 HTAB 15: PRINT "ESCALONAR EN "N; 

220 FOR X= Q TO 278 STEP N: REM PASO HACIA VALORES A 

240 FOR S= Q TO 1: REM 2 LINEAS DESDE X AND X + 1 

260 HCOLOR= 7 * S: REM PRIMERA LINEA NEGRA, SIGUIENTE 
BLANCA 

280 REM DIBUJE UNA LINEA POR "CENTRO” AL LADO OPUESTO 

300 HPLOT X +5, TO AB TO 279 — X — 5,159 

320 NEXT S, X 

340 FORY = 0 TO 158 STEPN: REM PASO HACIA VALORES B 

360 FORS=0 TO 1: REM 2LINEAS DESDE B AND B +1 

38% HCOLOR= 7 * S: REM PRIMERA LINEA NEGRA, SIGUIENTE 
BLANCA 

400 REM : DIBUJE UNA LINEA POR "CENTRO” AL LADO OPUESTO 

420 HPLOT 279,Y + S TO AB TO 0, 159 - Y - S 

440 NEXT S, Y 

460 FORPAUSA = 1 TO 1500: NEXT PAUSA: REM DEMORA 

480 GOTO 120 


Este es un programa bastante largo; escríbalo con cuidado y LISTelo por partes. 
(LIST 0,320 por ejemplo) para verificar lo escrito. Cuando esté seguro que todo 
está bien, entonces ejecute el programa con RUN. 
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Si usted tiene el Applesoft en diskette o cassette, tendrá que teclear las cadenas 
de trazado en las líneas 300 y 420 como instrucciones HPLOT separadas. He aquí 
un ejemplo como hacerlo: 


300 HPLOT X+5S,0 TO A, B 
91 HPLOT TO 279 = X = 5,199 


420 HPLOT 279Y+S TO A, B 
430 HPLOT TO 0,159 - Y-S 
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Como se pudo ver en las líneas 320 y 440, una instrucción puede proveer el NEXT 
para más de una instrucción FOR. Sea cuidadoso y LISTe las variables NEXT en 
correcto orden, para evitar lazos cruzados. 


Para regresar a la programación, detenga las “estampas de moaré” tecleando 


y luego 
TEXT 
Se le ocurren algunas formas distintas para cambiar el programa? 


Después de guardar esta versión con SAVE en su diskette o cassette, trate de 
hacer cambiar aleatoriamente el valor de HCOLOR. Pruebe dibujando líneas 
anaranjadas primero, luego azules o solamente líneas azules. 


Hay mucho más sobre gráficos de alta resolución que lo expuesto aquí. Cuando se 
sienta seguro en el uso de los comandos gráficos presentados en esta sección, 
consulte los capítulos ocho y nueve del “Applesoft BASIC Programming Reference 
Manual” y obtendrá mayor información acerca de las posibilidades de los gráficos 
de alta resolución. 
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ENCADENANDO 


Le gustaría ver su nombre escrito al revés? Hasta ahora hemos jugado con 
gráficos y números, pero las computadoras pueden, también, tratar letras y 
símbolos. Su computadora tanto puede manejar un solo carácter como una 
completa cadena de caracteres a la vez. Esto parece bastante natural, desde que 
nosotros, los humanos, muchas veces también, debemos tratar con caracteres en 
grupos. Las variables que contienen cadenas de caracteres, tales como las 
variables numéricas, tienen nombres. Los nombres de las cadenas variables 
siguen las mismas reglas que los nombres de las variables numéricas, excepto que 
éstas terminan con un signo de pesos-dólar ($). 

He aquí algunos ejemplos de nombres de cadenas variables: 


MINOMBRES 
AS 
SENTENCIASS 


La variable A es diferente a la variable A$, y ambas pueden ser usadas en un 
mismo programa. 


Si usted desea que la cadena variable llamada NOMBRES contenga las letras 
“HARRY S. TRUMAN”, puede escribir 


NOMBRES = "HARRY S. TRUMAN” 


Advierta que los caracteres que se ponen en una cadena variable deben estar 
entre comillas. La instrucción 


PRINT NOMBRES 


imprimirá el contenido de la variable NOMBRES: En este caso el nombre del 33er. 
Presidente de los EE.UU. De esta manera, cuando tenga una cadena de 
caracteres que necesite a menudo, puede guardar la secuencia en una variable 
con un nombre corto. 


En Applesoft hay varias instrucciones más para manejar cadenas. Supongamos 
que usted desee conocer la longitud de una secuencia (cuantos caracteres están 
contenidos en ella). Usted puede escribir 


PRINT LEN (“HARRY S. TRUMAN”) 
o puede teclear la instrucción equivalente 
PRINT LEN (NOMBRES) 


y la Apple visualizará el largo de la cadena, en este caso 18. Tome nota que en la 
suma los espacios cuentan como caracteres. 
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La cantidad de caracteres en una cadena puede estar dentro de la escala del £ al 
255. Si usted trata de usar más de 255 caracteres en una secuencia, recibirá el 
mensaje ?SYNTAX ERROR o ?STRING TOO LONG ERROR. Una cadena con Y 
carácter se llama secuencia nula (null string). Consulte el “Applesoft BASIC 
Programming Reference Manual” para mayor información sobre cadenas nulas. 


En algunas ocasiones usted deseará ingresar sólo una parte de NOMBRES. Para 
hacerlo, puede utilizar tres funciones muy prácticas: LEFT$, RIGHTS y MIDS. 


Si, por ejemplo, deseara ingresar las primeras cinco letras en NOMBRES, puede 
escribir 


PRINT LEFTS (NOMBRES, 5) 


y 
HARRY 
deberá aparecer en la pantalla. Si escribe 


PRINT RIGHTS (NOMBRES, 5) 
RUMAN 


aparecerá. Para cada programa que usted escriba y que use cadenas variables, 
usted debe fijar el valor de la cadena dentro del programa. Cada vez que ejecute 
con RUN un programa, todas las variables numéricas primeramente se ajustan al 
valor Y y a todas las cadenas variables se les asigna la cadena nula. El siguiente 
es un corto programa que usa las funciones LEN y LEFTS. 


NEW 

90 NOMBRES = "HARRY S. TRUMAN” 
100 FOR N = 1 TO LEN (NOMBRES) 
110 PRINT LEFTS (NOMBRES, N) 

120 NEXT N 


Ejecute este programa con RUN. El comando RIGHTS$ es igual al comando LEFT$, 
excepto que emplea los caracteres que están en el extremo derecho de la cadena. 

Ahora escriba otro programa sustituyendo LEFT$ por RIGHT$. Qué pasa cuando lo 
acciona con RUN?. 


Si usted desea usar caracteres comenzando en el medio de la cadena, en lugar de 
hacerlo por el principio o el final, lo que necesita es la función MID$. 


101 


Escriba 

PRINT MIDS (NOMBRES, 7) 

Su computadora responde con 

S. TRUMAN 

porque la S es el séptimo carácter en la cadena. Ahora pruebe este programa. 


NEW 

19% NOMBRES = "HARRY S. TRUMAN” 
200 FOR N =1 TO LEN (NOMBRES) 
210 PRINT MIDS (NOMBRES, N) 

220 NEXT N 


Obtuvo lo que esperaba al ejecutar este programa con RUN? 


Supongamos que, de la cadena llamada NOMBRES, usted quisiera "PRINT” 
solamente “Y S. T”. Para hacerlo debe agregar otro argumento a la función MID$. 


PRINT MIDS (NOMBRES, 5, 6) 


El primer número (5) especifica el carácter-espacio desde el cual la Apple 
comenzará la impresión. El segundo número (6) le indica la cantidad de caracteres 
a imprimir. De esta manera, la Apple interpreta la instrucción como: “Encuentre el 
quinto carácter-espacio en NOMBRES y escriba seis caracteres, empezando por el 
quinto, y muévase hacia la derecha”. Cambie la línea 219 del programa anterior 
por la que se detalla seguidamente y ejecute con RUN. 


210 PRINT MIDS (NOMBRES, N, 6) 


Practique reiteradamente las funciones LEFT$, RIGHT$, y MIDS y no continúe con 
este libro hasta que las haya entendido perfectamente. 


Considere este programa: 


NEW 
200 A$ = "“ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ” 
210 PRINT 


220 PRINT "ESCRIBA UN NUMERO DEL 1 AL ” ; LEN (AS) ; * * 

230 PRINT "Y LE DIRE QUE LETRA TIENE ESA 
POSICION EN EL ALFABETO. ” ; 

240 INPUT P 

250 IF P > LEN (A$) OR P < 1 THEN GOTO 210 

260 PRINT 

270 PRINT MIDS (AS, P, 1) ; "ESLA LETRA NUMERO " ; P ; 
"ENEL ALFABETO” 

280 PRINT : PRINT 

290 PRINT " ESCRIBA UNA LETRA, Y YO LE DIRE” 
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300 INPUT "DONDE ESTA UBICADA EN EL ALFABETO. " ; XS 

310 FOR N = 1 TO LEN (AS) 

320 IF MIDS (AS, N, 1) = X$5 THEN GOTO 370 

330 NEXT N 

340 PRINT 

350 PRINT "ESA NO ES UNA LETRA DEL ALFABETO. ” : PRINT 

360 GOTO 290 

370 PRINT 

380 PRINT XS5, “ ESLA LETRA NUMERO “; N ; ” ENEL 
ALFABETO. ” 

390 PRINT 

400 GOTO 210 


Este programa ilustra sobre algunas prácticas comunes de programación. Fíjese 
como éste encuentra la posición de un carácter en una cadena. Este método de 
usar un lazo para explorar a través de una secuencia, a una posición por vez, es 
muy común. Tome nota, también, de la función que cumplen los espacios en blanco 
en la instrucción PRINT. Qué pasaría con la salida visualizada sin estos espacios 
en blanco? Finalmente, observe que los límites del programa siempre son 
determinados por LEN (A$), más bien que por el real número de caracteres en el 
alfabeto. Esto permite que el programa trabaje, aunque usted especifique un 
“alfabeto” diferente en la línea 200. Pruébelo y observe. 


Se puede sustituir una secuencia por otra con una instrucción de reemplazo, tal 
como 


X$5 = AS 


Esta instrucción reproduce el contenido de A$ dentro de X$. Sin embargo, no se 
puede usar una notación parcial de cadena sobre el lado izquierdo de una 
instrucción de reemplazo. Por ejemplo, la instrucción 


MIDS (X$, 3, 3) = “XYZ” 
es incorrecta, en cambio la instrucción 
X$ = MIDS (AS, 24, 3) 


está bien. Unicamente una variable puede estar en el lado izquierdo de una 
instrucción de reemplazo. 


Oh, es verdad! Todavía quiere ver su nombre escrito al revés? El programa en la 
próxima página hará justamente eso. 
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NEW 

100 REM PROGRAMA PARA ESCRIBIR SU NOMBRE AL REVES 

110 INPUT “ESCRIBA SU NOMBRE Y SE LO MOSTRARE DELETREADO 
AL REVES ” ; N$ 

120 REM INVIERTA EL ORDEN DE LAS LETRAS 

130 FOR T= LEN (NS) TO 1 STEP -1 

140 R$ = RS + (MIDS (NS, T, 1) ) 

150 NEXT T 

160 PRINT : PRINT “SU NOMBRE ESCRITO AL REVES ES " ; RS 

170 PRINT : PRINT 

180 GOTO 110 


Haga marchar el programa con RUN y experiméntelo con varios nombres distintos. 
Después que el programa se haya ejecutado algunas veces por si mismo, usted 
notará que algo anda mal. La clave del problema está en la línea 140. Si su nombre 
es Sally, por ejemplo, usted lo escribirá cuando le sea pedido y esto fija N$ para 
SALLY y R$ para YLLAS. Tal vez, su amigo Joe está con usted y, también, desea 
ver su nombre escrito al revés. La próxima vez que el programa pregunte por un 
nombre, él escribiría su apelativo estableciendo N$ por Joe. La línea 140, 
entonces, ajustaría R$ al anterior R$ más N$ escrito al revés, en otras palabras, 
YLLASEOJ. Lo que se necesita es un comando que reajuste las secuencias 
variables a cero, de manera que R$ pueda ser recargado con caracteres después 
de cada GOTO. 


Afortunadamente, ese tipo de comando existe en Applesoft. Es el comando 
CLEAR. El comando CLEAR reajusta a Y a todas las variables de cualquier 
tamaño, tipo o color que sean. Agregue esta línea a su programa. 


175 CLEAR 
Ahora “RUNaccione” nuevamente el programa. 
El comando CLEAR también puede usarse en ejecución inmediata. Escriba 


N = 254 
PRINT N 


Ahora teclee 
CLEAR 

y luego 
PRINT N 


otra vez. Su Apple le dió el valor Y a N? 
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CONCATENACIOÓN 


Es posible agregar una segunda cadena al final de una secuencia existente, 
usando el signo más (+). Este proceso se llama concatenación. Ensaye lo que 
sigue en su Apple. 


CS = "BUENOS DIAS" 
DS = CS +" "+ "BILL" 
PRINT DS 


Su Apple responderá con 
BUENOS DIAS BILL 


La concatenación es especialmente útil si se desea separar una cadena y luego 
reponerla con algunas modificaciones. Por ejemplo, si usted desea crear una 
nueva secuencia que sea igual a D$, excepto que los espacios entre palabras sean 
sustituidos por guiones, podría escribir 


ES = RIGHTS (DS, 4) + "-” + LEFTS (DS, 6) + "-” + 
MIDS (DS, 8, 4) 
PRINT ES 


y 
BILL-BUENOS-—DIAS 
aparecería en su pantalla. 


He aquí un programa que usa concatenación. 


NEW 

100 INPUT "“"DEME LA MITAD DE UNA SENTENCIA. ” ; MITADS 

110 INPUT "AHORA DEME LA SEGUNDA MITAD DE LA SENTENCIA. 
”"; OTRAMITADS 

120 SUMAS = MITADS + OTRAMITADS 

130 PRINT 


140 PRINT SUMAS 
150 PRINT : PRINT : PRINT : GOTO 100 


Y es así como usted puede efectuar concatenaciones. 


MAS FUNCIONES PARA LAS CADENAS 


Las cadenas puedan estar hechas con casi cualquier tipo de carácter, incluyendo 
números. Sin embargo, a igual que en la instrucción PRINT, en una secuencia los 
caracteres entre comillas no pueden ser interpretados aritméticamente, aún si 
fueren números. Para ver que sucede cuando usted lo promueve, escriba 
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CS = "123" 
PRINT CS + 7 


Su Apple, confundida, visualizará 
TYPE MISMATCH ERROR (Escrito mal emparejado) 


y no será capaz de tratar la última instrucción. Nosotros necesitamos la ayuda de la 
función 


VAL 
(apócope de VALor —VALue- ) para aliviar este problema. 


La función VAL retorna el VALor del contenido de una cadena como opuesto a su 
verdadero contenido. Escriba 


PRINT CS 
y luego escriba 
PRINT VAL (C5) 


Ambos comandos, aparentemente, obtienen el mismo resultado; sin embargo, las 
apariencias engañan. Usted ya sabe que si escribe 


PRINT CS + 5 

su Apple responderá con 
2TYPE MISMATCH ERROR 
Pruebe escribiendo 

PRINT VAL (CS) +5 

y 
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aparecerá en la pantalla. Advierta que el nombre de la secuencia variable, que es 
el argumento de la función VAL, debe estar entre paréntesis. 


Qué pasa si usted quiere poner el valor de C$ menos 21 dentro de una variable 
(no-cadena) ordinaria? Muy simple. Sólo escriba 


Q = VAL (C5) -— 21 
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Ahora escriba 
PRINT Q 


y vea que obtiene. El contenido de Q es lo que usted esperaba? Igualmente, se 
puede usar VAL para sumar el valor numérico de dos secuencias diferentes. Para 
experimentar esto, debe crear una nueva cadena 


KS = "12" 
y luego escribir 


P = VAL (C5$) + VAL (K5) 
PRINT P 


Pruebe VAL con diferentes cadenas, incluyendo secuencias que empiecen o 
terminen con letras. 


Algunas veces es necesario convertir un número en una cadena. La función STR$, 
que actúa en forma muy parecida a la función VAL en sentido inverso, puede 
usarse para hacer este cambio. Supongamos que usted desea cambiar la variable 
numérica P a una secuencia variable. Escribiendo 


PS = STRS (P) 
PRINT PS 


le mostrará como trabaja STR$. El que sigue es un programa que usa STR$ y VAL. 


300 INPUT “ESCRIBA UN NUMERO DEL 1 AL 999999999. ” ; N$ 
310 N = VAL (NS) 

320 IF N < 1 OR N > 999999999 THEN GOTO 300 
330 N$ = STRS$S (N ) 

340 FOR T=LEN (NS) TO 1 STEP —1 

350 PS = P$ + MIDS (N$,T,1) 

360 NEXT T 

370 PRINT : PRINT “ORIGINAL” , N$ 

380 PRINT : PRINT "REVERSED” , PS 

390 P = VAL (PS) 

400 PRINT : PRINT “ORIGINAL + REVERSED =" ; N +P 
410 CLEAR 

420 PRINT : PRINT : GOTO 300 


Ha entendido como trabaja este programa? Por qué hay comas en las líneas 370 y 


3807? Pruebe, suprimiendo la línea 330, para ver que efecto tiene. Las cuatro 
primeras líneas de este programa demuestran los primeros pasos para construir 
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una verdadera rutina de entrada “a prueba de bombas”. Vea que entradas pueden 
aun detener este programa y, luego, conciba una manera de atrapar esas entradas 
antes que puedan causar la detención del programa. 


INTRODUCCION A LAS MATRICES Y 
RETICULADOS 


En esta sección dedicada a matrices y reticulados (“arrays”), usamos ejemplos 
matemáticos, pero preparados con matemáticas de recreación y que solamente 
requieren conocimientos de aritmética elemental. 


Las matrices le permiten seleccionar cualquier elemento de una tabla de números 
y, el poder de programación que dan, compensará ampliamente el pequeño 
esfuerzo y la experimentación que deba hacer para familiarizarse con ellos. 


Una matriz es una tabla de números. El nombre de esta tabla, denominado nombre 
de matriz, es cualquier nombre legítimo de variable: A, por ejemplo. El nombre de 
la matriz A es distinto e independiente de la simple variable A. 


Para crear una matriz, usted debe empezar por referir a la computadora el máximo 
número de elementos que la matriz debe acomodar. Para esto se usa la instrucción 
DIM (DIM es apócope de DiMensión). Los elementos en una matriz están 
numerados desde 0; de esta forma, para DiIMensionar una matriz denominada A 
que tenga un máximo de 16 elementos, escriba 


DIM A (15) 


La instrucción DIM, anterior, nos ha dado 16 variables nuevas. Estas se comportan, 
exactamente, como las variables que usted ha llegado a conocer y querer. Estas 


0) 
1) 
2) 
y así, sucesivamente, hasta 


A (19) 


Aunque usted, tal vez, las encuentre algo molestas al escribirlas, ellas pueden ser 
empleadas tal como se usa cualquier otra variable. La instrucción 


A (9) = 45+A (12) 


es perfectamente correcta. El número entre paréntesis se denomina subíndice y la 
notación A(12) se lee como “A-sub-doce”. 
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El subíndice puede ser una expresión aritmética o puede estar representado por 
una variable. 


Escriba el siguiente programa. Este ilustra sobre el uso de variables en el 
subíndice y visualiza el contenido de cada elemento de la matriz. 


100 REM DIMENSIONE MATRIZ LLAMADA 'DIAS”' , PARA 
CONTENER 7 NUMEROS 

110 DIM DIAS (6) 

120 REM LLENE LA MATRIZ 

130 FOR NUM = 0 TO 6 

140 DIAS (NUM) = NUM + 1 

150 NEXT NUM 

160 REM IMPRIMA LOS ELEMENTOS DE LA MATRIZ 

170 FOR |=0 TO 6 

180 PRINT "DIAS (“ ;1;”J)]="; DIAS (1) 

190 NEXT! 


Si una matriz se usara en un programa antes de haber sido DiIMensionada, el 
Applesoft reserva espacio para 11 elementos (subíndices del Y al 10). No obstante, 
es una buena práctica de programación DiMensionar todas las matrices. 


Supongamos que usted desee escribir un programa que genere los números del 
uno al ocho, en desorden. Para conseguir esto usted debe manejarse con tablas 
de datos. Justamente, para este tipo de cosas las matrices son excelentes. El 
programa siguiente realiza eso. 


NEW 

200 REM DIMENSIONE LA MATRIZ 

210 DIM VASO (8) 

220 REM LLENE LA MATRIZ 

230 FOR |= 1 TO 8 

240 VASO (1 )=1 

250 NEXT | 

260 REM REVUELVA LA MATRIZ Y ELIJA CADA ELEMENTO 

270 FOR VINO = 1 TO 8 

280 REM ELIJA ALGUN OTRO ELEMENTO 

290 LECHE = INT ( AND (1) * 8) + 1 

300 REM FUE LECHE DIFERENTE DE VINO? 

310 REM SI NO, PRUEBE OTRA VEZ” 

320 IF LECHE = VINO THEN GOTO 280 

330 REM INTERCAMBIE VASO (VINO ) Y VASO (LECHE ) 

340 TEMP = VASO (VINO) : VASO (VINO ) = 
VASO (LECHE) : VASO (LECHE ) = TEMP 

350 NEXT VINO 

360 REM PRINT EL CONTENIDO DE LA MATRIZ 

370 FOR C=1 TO 8 

380 PRINT VASO (C) 

390 NEXT C 
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Entiende como trabaja este programa? Primero se llena la matriz con números y 
luego se desordena su contenido. Observe que usted no tiene que empezar a 
llenar la matriz desde cero. He aquí una descripción de lo que hacen algunas de 
las líneas de programa más escurridizas. Las líneas 230 a 258 llenan a la matriz y 
le asignan a cada elemento de matriz un número correspondiente al número de su 
matriz (VASO(1) = 1, etc.). La línea 270 ajusta la nueva variable VINO a los 
números del 1 al 8. La línea 280 ajusta la variable LECHE a los enteros aleatorios 
del 1 al 8. La línea 300 asegura que el valor de VINO no es igual al valor de 
LECHE en ningún momento. Los contenidos de las variables VASO(VINO) y 
VASO(LECHE) son intercambiados en la línea 310. Finalmente, la matriz es 
impresa por las líneas 330 a 350. 


El intercambio que se produce en la línea 310 puede considerarse así: Digamos 
que tenemos dos VASOS, uno es el vaso del VINO y el otro es el vaso de la 
LECHE. Oh no, aquí hubo un error. La leche está en el vaso del vino y el vino está 
en el vaso de la leche. Por fortuna tenemos un vaso de repuesto (TEMP). 
Podemos verter la leche en el vaso de repuesto, luego echar el vino en el vaso del 
vino y, finalmente, verter la leche en el vaso de la leche. Ahora, ambas bebidas han 
sido intercambiadas a los vasos apropiados. 


MENSAJES DE ERROR EN LAS MATRICES 


Aquí tenemos algunos mensajes de error que tal vez usted puede generar al 
programar con matrices. 


?REDIM'D ARRAY 

Este mensaje de error se presenta cuando una matriz es dimensionada más de 
una vez en un mismo programa. Muchas veces se produce este error por haberse 
usado la dimensión inactiva y una sentencia de dimensión fue agregada al 
programa más tarde. 


7BAD SUBSCRIPT ERROR 

Si se intenta usar un elemento de matriz que está fuera de la dimensión de la 
matriz, se presentará el mensaje de error. Por ejemplo, si A ha sido dimensionado 
a 25 con la instrucción DIM A(25), referirse al elemento A(52) o a cualquier otro 
elemento cuyo subíndice es menor que Y o mayor que 25, dará el mensaje ?BAD 
SUBSCRIPT ERROR 
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?ILLEGAL QUANTITY ERROR 
Usted recibirá este mensaje si trata de usar un número negativo como un subíndice 
de matriz. 


Estas son algunas de las formas en que usted puede usar las matrices. Las 
matrices aquí usadas son todas de una sola dimensión. Usted puede usar, 
también, matrices que tengan dos o más dimensiones. Para más información sobre 
matrices consulte el “Applesoft BASIC Programming Reference Manual”. 


CONCLUSIÓN 


Este libro le ha presentado la médula del Applesoft BASIC. Si usted vuelve a 
repasar este libro y escribe sus propios programas con las instrucciones 
demostradas hasta aquí, solidificará considerablemente sus conocimientos. La 
Apple tiene muchísimas posibilidades más y, una vez que usted domine las 
ofrecidas aquí, nuevos mundos lo esperan para ser explorados. 
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APÉNDICE A: SUMARIO DE COMANDOS 


(Este apéndice contiene los comandos del Applesoft y del DOS). 


El siguiente es un resumen de los comandos que pueden ser usados en el 
lenguaje de programación de Applesoft BASIC. Para más información sobre estos 
comandos, consulte el “Applesoft BASIC Programming Reference Manual”. 


Teclas con flechas —»-— —— 


Las teclas con flechas señalando a izquierda y a derecha, se usan en la edición de 
los programas Applesoft. La tecla con la flecha que señala a la derecha mueve el 
cursor a la derecha; cuando lo hace, cada carácter que cruza en la pantalla es 
ingresado como si usted lo hubiese tecleado. La tecla con la flecha señalando a la 
izquierda mueve el cursor a la izquierda; cuando se mueve, se borra un carácter de 
la línea de programa que usted está escribiendo, sin tener en cuenta sobre que se 
está moviendo el cursor en la pantalla. 


CALL - 151 


Promueve la aparición del asterisco “prompt” indicando que la Apple responde a su 
lenguaje nativo, llamado lenguaje de máquina. Si usted no es un programador 
avezado, probablemente no necesitará usar este comando. 


CATALOG 


Exhibe en la pantalla una lista de todos los ficheros o archivos contenidos en el 
diskette en la unidad (drive) especificada o inactiva. El tipo de archivo y el número 
de sectores que éste ocupa, están indicados a la izquierda del nombre del archivo. 
Los tipos de archivos son: 


| El archivo es un programa Integer BASIC 

A El archivo es un programa Applesoft BASIC 

T El archivo consiste de Texto: fue creado 
por un comando WRITE 

B El archivo es la imagen, bit-por-bit, de una porción de 
la memoria de la Apple. 


El comando CATALOG es un comando DOS (Sistema Operativo de Disco), y no un 
comando del Applesoft. 


CLEAR 


Ajusta todas las variables a cero y todas las cadenas a nulas. 
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COLOR = 12 


Fija el color para trazar en la modalidad de gráficos de baja resolución. En el 
ejemplo, el color se fija en verde. El color es ajustado a cero por GR. Los nombres 
de los colores y sus números asociados son: 


g negro 4 verde obscuro 8 marrón 12 verde 

1 magenta 5 gris 9 naranja 13 amarillo 

2 azul obscuro 6 azul medio 10 gris 14 azul verdoso 
3 púrpura 7 azul claro 11 rosa 15 blanco 
CONT 


Si la ejecución de un programa ha sido detenida por STOP, END o CTRL C, el 
comando CONT motiva que se reanude la ejecución en la instrucción siguiente 
(como GOSUB), no en el siguiente número de línea. Nada se borra. CONT no 
puede ser usado si usted 

a) modificó, agregó o suprimió una línea de programa, o 

b) recibió un mensaje de error cuando se detuvo la ejecución. 


CTRL C 


Se puede usar para interrumpir la marcha de un programa o un LiSTado. También 
puede usarse para interrumpir una entrada (INPUT) si ésta es el primer carácter 
ingresado. El INPUT no se interrumpe hasta que se presione la tecla RETURN. 


CTRL X 


Le comunica a la Apple que ignore la línea que se está escribiendo, sin suprimir 
ninguna línea previa con el mismo número de línea. Una raya inclinada (1) inversa 
se visualiza al final de la línea que debe ser ignorada. 


DEL 29,56 


Elimina del programa una escala especificada de líneas. En el ejemplo, las líneas 
23 a 56 serán suprimidas del programa por DEL. Para DELiminar una sola línea, 
digamos la línea 350, use la fórmula DEL 350, 350 o simplemente escriba el 
número de la línea y luego presione la tecla RETURN. 


DIM NAMES ( 50 ) 


Cuando se ejecuta una instrucción DIM, se fija espacio aparte para la matriz 
especificada con subíndices en escala del Y al subíndice dado. 
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En el ejemplo, NAME(50) será asignado a 59 + 1 ó 51 cadenas de cualquier 
longitud. Si un elemento de matriz se usa en un programa antes de ser 
DiMensionado, un subíndice máximo de 10 es asignado para cada dimensión en el 
subíndice del elemento. Los elementos de matriz se fijan en cero cuando se 
ejecuta RUN o CLEAR. 


END 


Causa el cese de la ejecución de un programa y devuelve el contro! al usuario. No 
se imprime ningún mensaje. 


ESC | ó ESC J ó ESC K óÓ ESC M 


La tecla ESCape puede ser usada conjuntamente con las teclas de las letras l, o J, 
o K, o M para mover el cursor sin afectar a los caracteres sobre los cuales el cursor 
pase. Para mover el cursor, primero presione y después suelte la tecla ESC para 
entrar en modalidad de edición. Luego presione la tecla de la letra apropiada, una 
vez para cada movimiento y en la dirección deseada. La tecla REPT puede usarse 
para acelerar los movimientos: Presione la tecla de la letra apropiada y reténgala 
baja mientras oprime la tecla REPT. 


Comando mueve el cursor un espacio 
ESC | arriba 

ESC y izquierda 

ESC K derecha 

ESC M abajo 

FLASH 


Fija la modalidad de video en “intermitencia”, de manera que la salida (output) de 
la computadora se visualice en la pantalla, alternativamente, en caracteres blancos 
sobre fondo negro y luego, invertidos, en caracteres negros sobre fondo blanco. 
Use NORMAL para retornar a una visualización no intermitente, con letras blancas 
sobre fondo negro. 


FOR W= 1 TO 20... NEXT W 
FOR Q= 2 TO -—-3 STEP —2... NEXT Q 
FOR Z= 5 TO 4 STEP 3... NEXT Z 


Le permite escribir un “lazo” para ejecutar cualquier instrucción entre el comando 
FOR (el tope del lazo) y el comando NEXT (el fondo del lazo), una cantidad 
especificada de veces. En el primer ejemplo, la variable W cuenta cuantas veces 
se ejecutan las instrucciones; 
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las instrucciones dentro del lazo serán ejecutadas para W igual a 1, 2, 3, ...20, 
luego el lazo termina (con W = 21) y es ejecutada la instrucción que está después 
de NEXT W. El segundo ejemplo demuestra como indicar que el tamaño del PASO 
(STEP), según su cuenta, debe ser diferente a 1. El control se hace al final del lazo 
de manera que, en el tercer ejemplo, las instrucciones que están dentro del lazo se 
ejecutan una sola vez. 


GOSUB 250 


Promueve que el programa se bifurque a la línea indicada (259 en el ejemplo). 
Cuando se ejecuta una instrucción RETURN, el programa se bifurca a la 
instrucción siguiente, inmediata al GOSUB más recientemente ejecutado. 


GOTO 250 
Causa la bifurcación del programa a la línea indicada (258 en el ejemplo). 
GR 


Fija la modalidad de GRáficos de baja resolución (49 por 40) para la pantalla de 
TV, dejando cuatro líneas para texto al pie de la misma. La pantalla se desocupa, el 
cursor es desplazado a la ventana de texto y COLOR es fijado en Y (negro). 


HCOLOR = 4 


Ajusta el color de los gráficos de alta resolución al color especificado por HCOLOR. 
Los nombres de los colores y sus valores asociados son: 


2 negro 1 4 negro 2 
1 verde 5 naranja 
2 violeta 6 azul 

3 blanco 1 7 blanco 2 


En Apples antiguas, anteriores a la serie 6000, los colores en la segunda columna 
se verán iguales a los de la primera columna. 


HGR 


Unicamente disponible en la versión firmware de Applesoft. Fija la modalidad de 
gráficos de alta resolución (284 por 160) para la pantalla, dejando cuatro líneas 
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para texto al pie de la misma. La pantalla es despejada y se visualiza la página 1 
de la memoria. Ni HCOLOR ni la memoria de texto de la pantalla son afectados 
cuando se ejecuta HGA. El cursor no es desplazado a la ventana de texto. 


HGR2 


Fija la modalidad de gráficos de alta resolución con pantalla plena (289 por 192). 
La pantalla es despejada y se visualiza la página 2 de la memoria. La memoria de 
texto de la pantalla no es afectada. 


HLIN 10, 20 AT 30 


Se usa para dibujar líneas horizontales en modalidad de gráficos de baja 
resolución, usando el color más recientemente especificado por COLOR. El origen 
(X = Ve Y = 0) para el sistema es el primer punto superior izquierdo de la 
pantalla. En el ejemplo, la línea es dibujada de X = 1U aX = 20 en Y = 30. Otra 
forma en decir esto es: La línea se dibuja desde el punto (10,30) hasta el punto 
(20,30). 


HOME 


Lleva al cursor a la posición superior izquierda dentro de la ventana de texto en la 
pantalla, y elimina todo texto dentro de la ventana. 


HPLOT 10,20 
HPLOT 30,40 TO 50,60 
HPLOT TO 70,80 


Traza puntos y líneas en la modalidad de gráficos de alta resolución usando el más 
reciente valor especificado por HCOLOR. El origen es el primer punto superior 
izquierdo en el tope de la pantalla (X = Y, Y = 0). El primer ejemplo traza un punto 
de alta resolución en X = 10, Y = 20. El segundo ejemplo traza una línea de alta 
resolución desde el punto en X = 30, Y = 49 al punto en X= 50, Y = 60. El tercer 
ejemplo traza una línea desde el último punto trazado al punto en X = 70, Y = 80, 
usando el color del último punto trazado, no siendo necesariamente, el del más 
reciente HCOLOR. 


HTAB 23 
Mueve al cursor, tanto hacia la izquierda como hacia la derecha, hasta la columna 


especificada (1 hasta 40) en la pantalla. En el ejemplo, el cursor será puesto en la 
posición de la columna 23. 
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IF AGE < 18 THEN A =0: B= 1: C=2 
IF ANSS = “YES” THEN GOTO 100 
IF N<MAX THEN GOTO 25 


Si la expresión que sigue a IF se evalúa como verdadera (esto es, no cero), 
entonces la(s) instrucción(es) siguiente a THEN, en la misma línea, será ejecutada. 
De otra manera, toda instrucción que siga a THEN será ignorada y la ejecución 
pasará a la instrucción de la siguiente línea numerada del programa. Las 
expresiones de cadenas son evaluadas por orden alfabético. 


INPUT A 
INPUT "ESCRIBA EDAD LUEGO UNA COMA LUEGO NOMBRE. *; B, CS 


En el primer ejemplo, INPUT imprime un signo de interrogación y espera que el 
usuario teclee un número, el que será asignado a la variable numérica A. En el 
segundo ejemplo, INPUT imprime la secuencia opcional tal como se muestra, 
luego espera que el usuario escriba un número (que será asignado a la variable B), 
luego una coma y después una cadena de caracteres (que será asignada a la 
secuencia variable C$). Entradas múltiples por INPUT pueden estar separadas por 
comas o por RETURNS. 


INT (NUM ) 


Retorna el entero más grande que sea menor o igual al argumento dado. En el 
ejemplo, si NUM es 2.389, entonces 2 será retornado; si NUM es — 45.123345 
entonces retornará — 46. 


INVERSE 


Fija la modalidad de video para que las salidas de la computadora se visualicen en 
letras negras sobre fondo blanco. Para retornar a las letras blancas sobre fondo 
negro use NORMAL. 


LEFTS ("APPLESOFT” ,5) 


Retorna al programa la cantidad especificada de caracteres, ubicados sobre el 
extremo izquierdo de la cadena. En el ejemplo, se retornará “APPLE” (los 5 
primeros caracteres de la izquierda). 
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LEN (UNA MANZANA POR DIA”) 
LEN (BS) 


Retorna la cantidad de caracteres de una cadena, entre Y y 255. En el primer 
ejemplo serán retornados 19. 


A = 23.567 
AS = “DELICIOSA” 


Al nombre de la variable que está a la izquierda del = se le asigna el valor de la 
secuencia o expresión que está a la derecha del = . 


LIST 
LIST 200,3000 
LIST 200-3000 


El primer ejemplo provoca la visualización del programa completo en la pantalla de 
TV; los ejemplos segundo y tercero promueven que se visualicen las líneas de 
programa 209 hasta 3000. Para listar desde el principio del programa hasta la línea 
200, use LIST — 200; para listar desde la línea 200 hasta el final del programa, use 
LIST 200-—. El LISTado se corta por CTRL C y el comando CONT no se puede usar. 
Para detener el programa, temporalmente, en algún punto del listado, use CTRL $. 
Y para reanudar el listado, vuelva a usar CTRL $. 


LOAD 


Lee un programa en Applesoft desde una cinta de cassette, ingresándolo a la 
memoria de la computadora. No se da el carácter prompt: El usuario tiene que 
rebobinar la cinta y luego presionar “play” en el grabador para empezar a cargar 
(loading) desde el cassette. Un “bip” se hace oír cuando se ha encontrado, en la 
cinta, la información a ser transferida. Cuando la carga (loading) ha sido 
completada correctamente, sonará un segundo “bip” y retornará el carácter prompt 
(]) del Applesoft. Solamente RESET puede interrumpir una carga (LOAD). 


LOAD DOW JONES 


Trata de encontrar un archivo de programa con el nombre DOW JONES en el 
diskette en la unidad (drive) especificada o inactiva. Si encuentra el programa lo 
cargará (LOAD) en la memoria de la Apple. LOAD borra todo programa en la Apple 
antes de ingresar un nuevo programa en la memoria. Este mando, cuando es 
seguido por un nombre de archivo, es un comando DOS (Sistema Operativo de 
Disco). 


120 


MIDS (“UNA MANZANA POR DIA”, 5) 
MID$ (POR DIAS, 5,9) 


Retorna la subcadena especificada (parte especificada de una cadena). En el 
primer ejemplo, serán retornados los caracteres comprendidos entre el quinto y el 
último de la secuencia: MANZANA POR DIA. En el segundo ejemplo, se retornarán 
nueve caracteres, empezando por el quinto de la cadena: MANZANA P. 


NEW 

Elimina el programa en uso y todas las variables. 
NEXT 

Vea los comentarios sobre FOR...TO...STEP. 
NORMAL 


Fija la modalidad de video en la forma usual de letras blancas sobre fondo negro, 
tanto para la entrada como para la salida. 


NOTRACE 
Cancela la modalidad TRACE. Véase TRACE. 
PDL(1) 


Retorna el valor corriente, un número entre Y y 255, de la paleta de control de 
juego referida. Los números del 4 al 3 de la paleta de juego, son válidos. 


PLOT 10, 20 


En la modalidad de gráficos de baja resolución, coloca un punto en la ubicación 
especificada. En el ejemplo, el punto estará en X = 10, Y = 20. El color del punto 
está determinado por el más reciente valor de COLOR, el cual es 4 (negro) si no 
fue especificado previamente. 
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PRINT 
PRINT AS; "X = ”; X 


El primer ejemplo produce la proyección de una línea y un RETURN a ser 
ejecutados en la pantalla. Los items de una lista deben estar separados por comas, 
si cada uno de ellos debe ser visualizado en campos de tabulación separados. Los 
items deberán estar separados por punto y coma si han de ser impresos uno al 
lado del otro, esto es, sin espacios intercalados. Si A$ contiene “CORE” y X es 3, 
el segundo ejemplo promoverá que 


COREX = 3 
se imprima. 
REM THIS I|S A REMARK (Esta es una observación) 


Permite la intercalación de texto dentro de un programa, a manera de 
observaciones. 


REPT 


Si usted mantiene presionada la tecla de repetición, marcada REPT, y al mismo 
tiempo oprime cualquier tecla de un carácter, ese carácter será repetido. 


RETURN 


Produce la bifurcación a la instrucción siguiente, inmediata al más reciente GOSUB 
ejecutado. 


RIGHTS ("SCRAPPLE”,5) 
RIGHTS (S 5,2) 


Retorna la cantidad especificada de caracteres del extremo derecho de la cadena. 


En el primer ejemplo, será retornado APPLE (que corresponde a los últimos 5 
caracteres de la derecha). 
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AND (5) 


Retorna un real número aleatorio mayor que o igual a Y y menor que 1. RND(0) 
retorna el número aleatorio más recientemente generado. Cada argumento 
negativo genera un número aleatorio particular, que será el mismo cada vez que 
RAND se use con ese argumento. RND subsiguientes y con argumentos positivos 
seguirán siempre a una secuencia particular, repetidamente. Cada vez que se usa 
RND con algún argumento positivo, un nuevo número aleatorio se genera entre Q y 
1, a menos que sea parte de una secuencia de números aleatorios iniciados por un 
argumento negativo. 


RUN 500 


Borra todas las variables, apuntadores y almacenamientos temporales, y comienza 
la ejecución en el número de línea indicado (504 en el ejemplo). Si no se especifica 
número de línea, le ejecución comienza en la línea de numeración más baja en el 
programa. 


RUN ANNUITY (Anualidad) 


Carga el archivo denominado ANNUITY del drive (unidad) especificado o inactivo y 
luego acciona con RUN el programa cargado (LOADed). Cuando está seguido por 
un nombre de archivo, RUN es un comando DOS, no un mando Applesoft. 


SAVE 


Guarda en una cinta de cassette el programa existente en la memoria. No se da 
carácter prompt ni señal alguna. El usuario debe presionar las teclas “record” y 
“play” en el grabador antes de ejecutar SAVE. El comando SAVE no puede 
controlar si se han empleado correctamente las teclas del grabador; la emisión de 
“bips” anuncia el comienzo y el fin de una grabación. 


SAVE ADDRESSES (Direcciones) 


Guarda el archivo que está en la memoria. Si no se encuentra ningún archivo 
rotulado ADDRESSES en el diskette en el drive especificado o inactivo, se creará 
un archivo en ese diskette y el programa que está en la memoria será almacenado 
bajo el nombre indicado. Si el diskette contiene un archivo con ese nombre, y en el 
mismo lenguaje, el contenido del archivo original se pierde y el programa que está 
en la memoria será guardado (SAVE) en su lugar. No se da ninguna señal de 
advertencia. SAVE, cuando está seguido por un nombre de archivo, es un 
comando DOS. 
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STRS$ (12.45) 


Retorna una cadena que representa el valor del argumento. En el ejemplo, se 
retorna la secuencia “12.45”. 


TAB (23) 


Debe ser usado en una instrucción PRINT; el argumento tiene que estar entre Y y 
255 y entre paréntesis. Para argumentos entre 1 y 255, si el argumento es mayor 
que el valor de la posición corriente del cursor, entonces TAB mueve al cursor a la 
posición de impresión especificada, contando desde el extremo izquierdo de la 
línea corriente del cursor. Si el argumento es menor que el valor de la posición del 
cursor, entonces el cursor no será movido. TAB (0) coloca al cursor en la 
posición 256. 


TEXT 


Ajusta la pantalla al modo usual de texto (no-gráficos), con 44 caracteres por línea 
y 24 líneas. También reajusta la ventana de texto restaurando la pantalla al llenado 
total. 


TRACE 


Produce la visualización en pantalla del número de línea de cada instrucción que 
se ejecuta. TRACE no se acaba con RUN, CLEAR, NEW, DEL o RESET. 
NOTRACE cancela a TRACE. 


VAL ("-3.7E4A5PLE”) 


Intenta interpretar una cadena hasta el primer carácter no-numérico, como real o 
entero, y retorna el valor de ese número. Si no aparece ningún número antes del 
primer carácter no-numérico, se retorna un 4. En el ejemplo se retorna — 37000. 


VLIN 10, 20 AT 30 


En modalidad de gráficos de baja resolución, dibuja una línea vertical en el color 
indicado por la más reciente instrucción COLOR. La línea se dibuja en la columna 
indicada por el tercer argumento. En el ejemplo, la línea es dibujada desde Y = 19 
aY = 20 en X = 30. 


124 


VTAB (15) 
Mueve el cursor en la pantalla a la línea especificada por el argumento. La línea 


del tope es la línea 1; la línea de la base es la línea 24. VTAB moverá al cursor 
hacia arriba o hacia abajo, pero nunca a la izquierda o a la derecha. 
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APENDICE B: PALABRAS RESERVADAS 
EN APPLESOFT 


La siguiente lista contiene todas las palabras reservadas en Applesoft BASIC. 
Aunque muchas de estas palabras no han sido consideradas en otras partes de 
este manual, la lista es práctica para denominar variables. Consulte el “Applesoft 
BASIC Programming Reference Manual” para un mayor uso y aplicaciones de 


estos comandos. 


GET 
GOSUB 
GOTO 
GR 


HCOLOR = 
HGAR 
HGR2 
HIMEM: 
HLIN 
HOME 
HPLOT 
HTAB 


IF 

IN4 
INPUT 
INT 
INVERSE 


LEFTS 
LEN 
LET 
LIST 
LOAD 
LOG 
LOMEM: 


MID$ 


NEW 
NEXT 
NORMAL 
NOT 
NOTRACE 


ON 
ONERR 
OR 


PDL 
PEEK 
PLOT 
POKE 
POP 
POS 
PRINT 
PR 


READ 
RECALL 
REM 
RESTORE 
RESUME 
RETURN 
RIGHT$ 
RAND 
ROT= 
RUN 


SAVE 
SCALE= 
SCAN ( 
SGN 
SHLOAD 
SIN 
SPC ( 
SPEED= 
SQR 
STEP 
STOP 
STORE 
STR$ 


Applesoft “simboliza” estas palabras reservadas; cada palabra toma solamente un 
byte del almacenamiento de programa. Todos los demás caracteres, en un 
almacenamiento de programa, usan un byte cada uno de ese almacenamiento. 
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El signo (8) es únicamente para uso interno de la computadora; no es un 
comando propio del Applesoft. Este símbolo, cuando es ejecutado como una 
instrucción, produce un salto incondicional a la ubicación $3F5. 


XPLOT es una palabra reservada que no corresponde a un comando Applesoft 
corriente. 


Algunas palabras reservadas son reconocidas por el Applesoft solamente en 
ciertos contextos. 


COLOR, HCOLOR, SCALE, SPEED y ROT 
pueden considerarse como palabras reservadas únicamente si el 
carácter siguiente es el signo = y no un espacio. Esto no es de gran 
beneficio en los casos de COLOR y HCOLOR, ya que al llevar incluida 
la palabra reservada OR está prevenido su uso en nombres de 
variables, de cualquier manera. 


SCAN, SPC y TAB 
se consideran como palabras reservadas únicamente si el carácter 
siguiente es un * (” paréntesis izquierdo y no un espacio. 


HIMEM: debe estar acompañada de dos puntos ( : ) para ser considerada como 
palabra reservada. 


LOMEM: ¡igualmente requiere los dos puntos ( : ) si debe ser reconocida como 
palabra reservada. 


ATN es considerada palabra reservada únicamente si no hay espacio entre 
la T y la N. Si se produjera un espacio entre la T y la N, entonces AT 
será considerada como palabra reservada en lugar de ATN. 


TO será considerada palabra reservada siempre que no esté precedida 
por una A y no haya espacio entre la T y la O. Si se presentara un 
espacio entre la T y la O, la palabra reservada será AT en lugar de TO. 


Algunas veces los paréntesis pueden usarse para eludir palabras reservadas: 


100 FOR A = LOFT OR CAT TO 15 

Se LISTa como 100 FOR A = LOF TO RC AT TO 15 
pero 109 FOR A = (LOFT) OR (CAT) TO 15 
Se LISTa como 100 FOR A = (LOFT) OR (C AT) TO 15 
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APÉNDICE C: 
CARACTERISTICAS DE EDICIÓN 


Las Teclas con Flechas de Izquierda y de 
Derecha <— —=- 


La tecla con flecha de posición izquierda, también llamada tecla de retroceso, hace 
retroceder el cursor (hacia la izquierda) un espacio, borrando el carácter sobre el 
que pasa. Si usted no presionó al final de la última línea que escribió, la 
tecla de retroceso sólo afectará a los caracteres de esa línea. 


Presionar la tecla con flecha de posición derecha, también referida como la tecla 
de retecleo, hace avanzar el cursor (hacia la derecha), retecleando el carácter 
sobre el que pasa. Si usted repite una línea con la tecla de retecleo y luego 
presiona , la Apple se comporta como si la línea se hubiese vuelto a 
teclear a mano. 


Usted puede acelerar los movimientos del cursor presionando la tecla 
mientras oprime una de las teclas con flechas. 


Movimientos Exclusivos del Cursor 


Las teclas ,0,0, CU y (se usan para mover al cursor sin afectar a ninguno 
de los caracteres en la pantalla. Imagine las flechas dibujadas sobre las teclas de 
letras, tal como seguidamente se ilustra: 


+ 
J 


Presionando se pasa a la modalidad de edición. Una vez que se está en la 
modalidad de edición, presionando una de las teclas de letras antes mencionadas, 
se hará desplazar al cursor en un carácter y en la dirección señalada por la flecha 
correspondiente. Usted puede usar estas teclas para mover al cursor a cualquier 
lugar de la pantalla. 


Para movimientos más rápidos del cursor, mantenga presionada una de estas 
teclas y, al mismo tiempo, retenga oprimida la tecla [%33. El cursor se desplazará 
libremente mientras se mantengan oprimidas ambas teclas. Si el cursor alcanza el 
borde superior de la pantalla, se detendrá. Si el cursor llega al pie de la pantalla se 
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detendrá y las líneas comenzarán a desplazarse hacia arriba. Si alcanza el borde 
derecho, el cursor desaparecerá y volverá a aparecer sobre el borde izquierdo, 
pero en la línea siguiente. Si toca el borde izquierdo, reaparecerá sobre la 
derecha, pero una línea más arriba. Para volver al modo normal, presione, una 
vez, la barra espaciadora. 


Suprimiendo Líneas de Programas 


Una manera fácil de borrar una línea de programa es teclear, simplemente, el 
número de la línea que usted quiere suprimir y presionar META . Si tiene más de 
una línea a suprimir, tal vez desee utilizar el comando DEL. Por ejemplo, para 
borrar las líneas 100 a 200, escriba 


DEL 100,200 


Todas las líneas de programa, de la 100 a la 200, inclusive, habrán sido 
eliminadas. 


Si teclea 


se borrará la línea que estaba escribiendo. Esto será muy útil cuando descubra 
que ha cometido un error antes de haber presionado la tecla : 


Desocupando la Pantalla 


Los comandos siguientes sólo afectan lo que usted ve en la pantalla, y no lo que 
está almacenado en la memoria de la Apple. Se pasa a la modalidad de edición al 
presionar, por una vez, la tecla ; 


Para desocupar la pantalla, escriba [53 seguido de un signo (W 


0 
[us 
El cursor aparecerá en el ángulo superior izquierdo de la pantalla y sin el carácter 
prompt. El prompt aparecerá cuando usted presione 4 


Si está en modalidad de edición, usted puede desocupar la pantalla simplemente 
marcando un signo (1 . La Apple retornará al modo normal. 
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El comando HOME también despeja la pantalla. Simplemente escriba 


HOME 


y el cursor volverá a su “hogar” (home), al ángulo superior izquierdo de la pantalla. 


También es posible “limpiar” sólo partes determinadas de la pantalla. Para borrar 
desde un punto de la pantalla hasta el final de la misma, pase a la modalidad de 
edición presionando E3. Luego use las características de movimientos exclusivos 
del cursor para llevarlo hasta el primer carácter que desee borrar. Presione la tecla 
(By todos los caracteres, desde ese punto hasta el final de la pantalla, serán 
eliminados. Para borrar caracteres hasta el final de una línea, primero debe pasar 
a modalidad de edición. Luego desplace el cursor hasta el primer carácter que 
deba ser borrado y presione (BH. En ambos casos, la Apple retornará al modo 
normal después de haberse ejecutado el comando. 


a 


Sumario de Características de Edición 


Para: 

Entrar a modalidad de edición 
Salir de modalidad de edición 
Mover el cursor 

Borrar un carácter 

Reteclear un carácter 


Borrar desde el cursor hasta 
el final de una línea 


Borrar desde el cursor hasta 
el final de la pantalla 


Despejar toda la pantalla 
Detener el listado 


Reanudar el listado 
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Presione 


Presione la barra espaciadora 
a MN 
Presione KS 


Presione [5 


Presione luego a 


Presione ES luego 
Presione ES luego E y 
Presione [era 

Presione EN y El 


APENDICE D: APPLESOFT EN FIRMWARE 
VERSUS APPLESOFT EN CASSETTE O 
DISKETTE 


Introducción 


Usted no necesita leer este apéndice, a menos que esté usando alguno de los 
siguientes elementos: 


1. La plaqueta enchufable “Applesoft II Firmware” 
2. Applesoft cargado desde cinta de cassette 
3. Applesoft cargado desde diskette 


Algunas partes del contenido de este apéndice podrán parecerle altamente 
técnicas, si esta es su primera experiencia con computadoras. No se preocupe si 
desde un principio no lo entiende todo. Solamente lea las partes apropiadas, 
buscando la información que pueda ayudarle. Más adelante, cuando conozca 
mejor a su computadora, deseará volver a leer este apéndice en busca de una 
información más detallada. 


En este apéndice se usan algunas palabras especiales que, tal vez, no le sean 
familiares. Muchas de ellas describen la memoria de la Apple, la cual es usada en 
una cantidad sorprendente de tareas distintas: 


1. Para almacenar la versión en diskette o cassette del lenguaje de programación 

Applesoft. 

Para almacenar las instrucciones que conforman su programa. 

Para almacenar las variables, secuencias y resultados intermedios y finales de 

sus programas. 

Para almacenar informaciones varias que la Apple necesita para sí misma, 

acerca del sistema, de su programa y donde están guardadas las diferentes 

cosas en la memoria. 

5. Para crear el texto y los gráficos de baja resolución que, normalmente, se 
exhiben en su pantalla de TV. 

6. Para crear los gráficos de alta resolución que pueden ser visualizados en su 
pantalla de TV. 


> u0nN 


Cada una de estas actividades ocupan, en general, diferentes partes en la 
memoria de su Apple. La información es colocada es varias “casillas”, 
denominadas ubicaciones de memoria. Un bloque de 1024 ubicaciones de 
memoria es llamado, algunas veces, 1K de memoria. Cada ubicación de memoria 
tiene una dirección identificadora; un número que permite a la Apple encontrar esa 
ubicación y los item de información ahí almacenados. Estos item de información, 
que raramente se ven en su estado original del lenguaje de máquina, se llaman 
bytes (octetos) de información. Cada byte de información ocupa una ubicación de 
memoria. 
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La porción de memoria de la Apple usada para una actividad en particular, puede 
ser descripta en términos de las ubicaciones de memoria empleadas, usualmente 
especificadas como una escala de direcciones de memoria. Si una cierta escala de 
ubicaciones de memoria está siendo usada para almacenar su programa, por 
ejemplo, esas mismas ubicaciones de memoria no pueden ser usadas para crear 
gráficos de alta resolución visualizados, o su programa se perderá. 


En Applesoft BASIC las direcciones de memoria y otros números están expresados 
en la forma decimal usual. La computadora, por sí misma, utiliza números en una 
forma diferente llamada hexadecimal. Para ayudar a los programadores avezados, 
las direcciones de memoria, algunas veces, se dan en ambas formas, la normal 
decimal y la hexadecimal. Los números Hexadecimales, regularmente, están 
precedidos por el signo ($), que puede ser ignorado sin problemas. 


Consideraciones Generales 


Apple Computer Inc. ofrece dos versiones del lenguaje de programación BASIC. El 
Integer BASIC descripto en el “Apple 1! BASIC Programming Manual”, es un BASIC 
muy rápido adecuado para muchas aplicaciones, especialmente en educación, 
juegos y gráficos. La otra versión del BASIC de llama “Applesoft” y se adecua 
mejor a aplicaciones científicas y de negocios. 


Applesoft BASIC puede obtenerse en dos versiones: Firmware Applesoft y diskette 
o cassette Applesoft. El Applesoft en firmware viene con el Applesoft en ROM 
(permanente, “Read-Only-Memory”—Memoria de Lectura Solamente—). Los IC 
(Circuitos Integrados) del Applesoft ROM pueden ser instalados en los 
receptáculos DO a FO en el tablero central de circuito impreso de la Apple, o 
pueden estar en una plaqueta enchufable Applesoft Il Firmware (Accesorio Apple 
No. A2B0009X). El Firmware Applesoft está inmediatamente disponible cuando 
usted conecta su Apple o cuando teclea el comando de disco FP. Esto ahorra 
algún tiempo al no tener que cargarse el lenguaje del diskette para cada uso, y 
economiza más tiempo aun, al evitar la carga del lenguaje desde la cinta de 
cassette. Aparte de estas conveniencias, tener Applesoft en ROM libera cerca de 
10K de memoria en la Apple, que pueden usarse para programas. 


En este manual se presume que su Apple tiene Applesoft en firmware instalado en 
los receptáculos de DY al FJ en el circuito impreso del tablero principal. En la 
“PARTE l” de este apéndice se dan más detalles acerca de la instalación y uso de 
la plaqueta impresa enchufable Applesoft ll Firmware. 
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Si usted está usando la versión Applesoft en diskette o cassette, la presencia de 
estos 


uE 


símbolos le indicará, en este manual, las oportunidades en que su Applesoft difiere 
del Applesoft en firmware. En la PARTE 2 de este apéndice se trata con mayores 
detalles sobre el Applesoft en diskette y en la PARTE 3, con más abundamiento, 
acerca del Applesoft en cassette. La PARTE 4 de este apéndice resume las 
instrucciones especiales y notas sobre las diferencias entre el Applesoft en diskette 
o cassette y el Applesoft en firmware, descriptas en varias partes de este manual. 
Finalmente, en la PARTE 5 de este apéndice se da más información técnica para 
su uso por programadores más avezados, que necesitan saber en que forma la 
memoria de la Apple es usada por el Applesoft. 


Una Observación Importante 


Una de las funciones del carácter prompt, aparte de indicarle que todo está 
PROMPTO para la entrada (input) a la computadora, es identificar, rápidamente, en 
que lenguaje está programada la computadora para responder al momento. Aquí 
están los caracteres prompt que es posible ver: 


* Para el programa Monitor (cuando usted teclea CALL — 151) 
> Para Apple Integer BASIC 
] Para Applesoft punto flotante BASIC 


Una simple mirada al carácter prompt le dirá fácilmente (por si usted lo ha 
olvidado) en que lenguaje está la computadora. 


PARTE 1. LA PLAQUETA APPLESOFT Il 
EN FIRMWARE 


Instalación 


La plaqueta “Applesoft Il Firmware Card” se enchufa simplemente en su 
receptáculo dentro de la Apple. No obstante, debe actuarse con cuidado, por lo 
que le recomendamos seguir exactamente estas instrucciones: 


Apague la Apple (ponga el interruptor en “off”): Esto es muy importante para 
evitar que se dañe la computadora. 
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2) Quite la tapa de la Apple. Para hacerlo, tome con ambas manos la tapa por el 
borde posterior (el borde más alejado del teclado) y tire hacia arriba hasta que 
escuche un “plop” como señal que la tapa se separó de sus dos sujetadores, que 
la retienen en las esquinas. Ahora, sin levantarla más, empuje la tapa hacia atrás, 
para que se deslice hasta soltarse completamente. 


3) Dentro de la Apple, ocupando la parte posterior del tablero central de circuitos, 
hay una hilera de ocho ranuras de conexión denominadas “slots”. El primero de la 
izquierda (mirando a la computadora desde el frente o sea desde su teclado) es el 
“slot” No. 0; el último de la derecha es el “slot” No. 7. Tome la plaqueta “Applesoft 
Il Firmware Card” y téngala de manera que su interruptor esté dirigido hacia la 
parte posterior de la computadora; inserte la parte de los conectores de la plaqueta 
en la primera ranura de la izquierda, “slot” No. Y. Los conectores entrarán al “slot” 
con alguna fricción y luego se asentarán firmemente. La plaqueta “Applesoft || 
Firmware Card” debe ser enchufada en el “slot” No. 6. 


4) El interruptor, en la parte posterior de la plaqueta “Applesoft Il Firmware Card”, 
debe sobresalir un poco por la abertura que está en la parte trasera de la Apple 
para tal fin. 


5) Reponga la tapa de la Apple procediendo en forma inversa al punto 2): Primero 
deslice la tapa hacia adelante hasta quedar completamente acomodada y, luego, 
presione fuertemente hacia abajo las dos esquinas posteriores hasta escuchar el 
“plop” indicando que la tapa quedó ajustada. 


6) Ahora encienda la Apple. 


Uso de la Plaqueta 
“Applesoft Il Firmware Card” 


Con el interruptor de la plaqueta “Applesoft Il Firmware Card” en posición “hacia 
abajo”, la Apple comenzará a operar en Integer BASIC cuando usted conecta la 
computadora. Usted verá el carácter “prompt” > , que indica que se está en 
Integer BASIC. 


Con el interrupor en posición “hacia arriba”, la Apple comenzará a operar en 
Applesoft BASIC en lugar de Integer BASIC cuando usted la conecte. El carácter 
“prompt” ] le advertirá que se está en Applesoft. 


Cuando se usa el Sistema Operativo de Disco (DOS), la computadora escogerá, 


automáticamente, el lenguaje requerido. No importa en cual posición se encuentre 
el interruptor de la plaqueta “Applesoft Il Firmware Card”. 


PARTE 2: APPLESOFT EN DISKETTE 


Con cada DISK ll, se provee el “Applesoft Il BASIC” en el “Integer BASIC System 
Master Diskette”, en un programa denominado APPLESOFT. 


134 


Además de los 2K bytes usados por la Apple y los 10K bytes usados por Applesoft 
BASIC cargados desde el diskette, el Sistema Operativo de Disco (DOS) ocupa 
otros 10.5K de memoria. Por consiguiente, su computadora debe contener por lo 


menos 24K bytes de memoria para usar la versión en diskette del Applesoft BASIC. 


Para usar el Applesoft en diskette, el disco debe estar cargado y, por lo menos, una 
unidad (drive) de disco debe contener un diskette que tenga el programa Applesoft 
tal como el “System Master Diskette”). No use el comando RUN APPLESOFT. 
Este comando no inicializa apropiadamente el lenguaje: Applesoft parecerá estar 
marchando correctamente, pero usted se verá en dificultades tan pronto presione 
la tecla RESET o escriba un comando DOS. En cambio, use el comando DOS 


FP 

(para BASIC Punto Flotante). 

Cuando usted activa el comando DOS 
FP 


su computadora tratará de cargar el programa de lenguaje APPLESOFT del 
diskette en la unidad (drive) de disco inactiva (usada última). Si el programa 
APPLESOFT no está en ese diskette, el mensaje 


LANGUAGE NOT AVAILABLE (Lenguaje no disponible) 


será dado. En este caso, usted tiene dos opciones. Puede colocar en la unidad 
(drive) de disco un diskette que contenga el programa APPLESOFT y escribir el 
comando 


EP 


nuevamente. O, si usted sabe que un “drive” distinto contiene un diskette con el 
APPLESOFT, puede activar el comando FP con los parámetros “slot” y “drive”. Por 
ejemplo, para cargar el Applesoft desde el diskette que está en el “drive” 2 
conectado a la plaqueta de control de disco en el “slot” 6, usted podría escribir 


FP, S6, D2 


(vea su manual DOS). 


Cuando usted carga o ejecuta con RUN un programa en diskette escrito en 
Applesoft, DOS automáticamente commuta al lenguaje correcto. Si esto necesita 
de un cambio a Applesoft, DOS tratará de encontrar el programa APPLESOFT 


135 


en el diskette que está en la unidad (drive) de disco especificada por el comando 
LOAD o por el RUN, o en el diskette en la unidad (drive) de disco inactiva, si no 
estuviere especificada. Usted puede, por supuesto, usar el mando FP para cambiar 
lenguajes, en la forma descrita anteriormente. 


PARTE 3: APPLESOFT EN CINTA DE CASSETTE 


“Applesoft Il BASIC” se provee en cinta de cassette con cada Apple ll. Si su 
sistema incluye Applesoft en firmware o una unidad (drive) de disco, no necesitará 
usar la versión Applesoft en cassette. El Applesoft BASIC cargado desde la cinta 
de cassette ocupa aproximadamente 10K bytes de memoria, y la Apple usa otros 
2K bytes para texto visualizado, etc. Por consiguiente, su computadora debe 


contener por lo menos 16K bytes de memoria para usar la versión en cassette de 
Applesoft BASIC. 

Empezando con Applesoft 

en Cinta de Cassette 


Use el siguiente procedimiento para cargar Applesoft desde su unidad de cassette: 


1) Arranque con Integer BASIC encendiendo su computadora. Usted sabrá que se 
está en Integer BASIC cuando vea en la pantalla el carácter “prompt” > seguido 
del cursor intermitente. 


2) Coloque el cassette con Applesoft (Accesorio Apple No. A2T0004) en su 
grabador de cassette y rebobine la cinta hasta su principio. 


3) Escriba LOAD 
4) Presione la tecla “play” del grabador para poner en marcha la cinta. 


5) Regresando al teclado de la Apple, presione la tecla marcada MEM. Al 
hacerlo desaparecerá el cursor intermitente. Después de 5 a 20 segundos la Apple 
emitirá un “bip”, indicando que la información de la cinta magnética ha comenzado 
a ingresar en la computadora. Luego de 1-1/2 minutos habrá otro “bip” y volverá a 
aparecer el carácter “prompt” > seguido por el cursor. 


6) Detenga el grabador y rebobine la cinta. El APPLESOFT ya está en la 
computadora. 


7) Escriba RUN y presione la tecla marcada RETURN. La pantalla exhibirá 


información sobre la propiedad literaria del APPLESOFT ll y, también, mostrará al 
carácter “prompt” del APPLESOFT, ] . 
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yA 
Escribir (E desde el programa Monitor (carácter “prompt” *) lo transferirá a 
Integer BASIC; esto borrará el Applesoft. 


PARTE 4: DIFERENCIAS ENTRE EL APPLESOFT 
EN DISKETTE O CASSETTE Y EL APPLESOFT 
EN FIRMWARE 


Applesoft en diskette o en cinta de cassette (Art. No. A2T0904) no trabaja en la 
misma forma que lo hace en la versión en firmware, que reside en ROM en el 
tablero central de circuito impreso de la Apple (receptáculos DS hasta FM), o en 
una plaqueta enchufable “Applesoft Il Firmware Card” (Accesorio No. A2B0009X). 
La mayor parte de este manual describe la versión firmware del Applesoft. 

Los siguientes comentarios destacan en que consisten las diferencias entre el 
Applesoft en diskette o cassette y el Applesoft en firmware. 


Applesoft en firmware no ocupa ningún espacio en la memoria de la Apple y, por 
consiguiente, puede usarse en Apples con casi cualquier tamaño de memoria. 


Applesoft en diskette ocupa, aproximadamente, 10K bytes de memoria; la Apple 
usa otros 2K bytes para texto en pantalla y otras necesidades del sistema y el 
Sistema Operativo de Disco (DOS) ocupa otros 10.5K bytes (octetos). Por ello, 
Applesoft en diskette no puede ser usado en Apples con menos de 24K bytes de 
memoria. Con el Applesoft en diskette cargado en la Apple, la ubicación de 
memoria más baja accesible para el usuario es 12291. Vea el mapa de memoria en 
la PARTE 5 de este apéndice. 


Applesoft en cassette ocupa aproximadamente 10K bytes de memoria y la Apple 
usa otros 2K bytes para texto visualizado y otras necesidades del sistema. Por lo 
tanto, Applesoft en cassette no puede ser usado en Apples con menos de 16K de 
memoria. Con el Applesoft en cassette cargado en la Apple, la ubicación más baja 
de memoria accesible para el usuario es 12291. Vea el mapa de memoria en la 
PARTE 5 de este apéndice. 


Ll 


HGR no se encuentra en el Applesoft en diskette o cassette. El mando HGR limpia 
la “página 1” de la memoria de gráficos (la porción de la memoria de la Apple que 
va desde la ubicación 8192 a la ubicación 16383) para gráficos de alta resolución. 
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Desde que el Applesoft en diskette o cassette ocupa parcialmente esta porción de 
memoria, intentar el uso de HGR borrará el Applesoft y se perderá su programa. El 
comando HGR solamente puede ser usado con el Applesoft en firmware. 


El comando HGAR2 usa la “página 2” de la memoria de gráficos (la porción de la 
memoria de la Apple desde la ubicación 16384 a la ubicación 24575). HGR2 puede 
ser usado tanto en la versión firmware como en el cassette del Applesoft, pero sólo 
es accesible si su Apple contiene por lo menos 24K de memoria. Por consiguiente, 
en un sistema con menos de 24K de memoria, Applesoft en cassette no ofrece 
ninguna forma de gráficos en alta resolución. 


a 


En Applesoft en diskette y en Applesoft en firmware usado con DOS, el comando 
HGR2 puede causar problemas cuando limpia la “página 2” de la memoria de 
gráficos (ubicación 16384 a ubicación 24575). En sistemas con menos de 36K de 
memoria, esto borrará una gran porción de DOS. Por tanto, en un sistema con 
menos de 36K de memoria, Applesoft en diskette (y Applesoft en firmware usado 
con DOS) no ofrece ninguna forma de gráficos en alta resolución. 


El comando 
POKE -16301,0 


se usa en Applesoft para convertir toda modalidad de gráficos con pantalla-plena a 
la modalidad mixta de gráficos-más-texto. No obstante, si se lo usa después del 
HGR2, las cuatro líneas de texto son tomadas de la página 2 de la memoria de 
texto y no de la usual página 1 de la memoria de texto que se visualiza. En la 
versión diskette o cassette del Applesoft, el Applesoft ocupa para sí la página 2 de 
la memoria de texto, de manera que la alta resolución mixta de gráficos-más-texto 
no está disponible. 


Con el Applesoft en diskette o cassette, use CALL 11246 (en lugar de CALL 62450 
usado con Applesoft en firmware) para limpiar la pantalla de HGR2 “a negro”. Use 
CALL 11250 (en lugar de CALL 62454 del Applesoft en firmware) para desocupar la 
pantalla de HGR2 al último HCOLOR ejecutado con HPLOT. 


9 1 


Si se ejecutan antes de utilizar el comando HGR2 la primera vez, estos CALL 
pueden borrar la “página 1” de la memoria de gráficos, eliminando el Applesoft. 
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El comando HPLOT de Applesoft puede ser usado en esta forma si usted está 
empleando Applesoft en firmware: 


HPLOT X1,Y1 TO X2,Y2 TO X3,Y3 TO X4,Y4 


Si usted está usando el Applesoft en diskette o cassette, deberá cambiar esa 
instrucción por esta otra: 


HPLOT X1,Y1 TO X2,Y2 
HPLOT TO X3,Y3 
HPLOT TO X4,Y4 
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PARTE 5: UBICACIONES DE MEMORIA 
USADAS POR EL “DOS” Y POR EL 


APPLESOFT BASIC 
Máximo Memoria de la Apple Sin el DOS 
direccionamiento de —> <—  Applesoft 
memoria en RAM Sistema fija HIMEM aquí 
49151 ($BFFF) en 10752 Operativo de [ Nota 1 ] 
un sistema de 48K ($2A00) disco 
[ Nota 1 ] bytes (si está 
cargado) Cargar el DOS 
7 -— fija HIMEM aquí 
! E [ Nota 1 ] 
Secuencias Applesoft comienzan 
en HIMEM y descienden 
I 
24576 
($6000) 
Gráficos de alta resolución 
Página 2 
[ Nota 4 ] 
16384 _, 
($4000) Applesoft en 
Gráficos de alta resolución diskette o cassette 
een --=- Página 1 ----3----- <— fija LOMEM en 
[ Nota 3 ] 12291 ($3003) 
8192 _, [ Nota 2 ] 
(92000) Applesoft 
en diskette 
a O Cassette 
A ro 
este espacio 
LOMEM y [ Nota 3 ] 
ascienden 
Líneas del 
programa 
Applesoft 
elevan a 
LOMEM Applesoft en 
2048 a Firmware 
($0800) fija a LOMEM aquí 
Sistema BASIC usa: [ Nota 2 ] 
gráficos de baja resolución, 
Mínimo texto, etc. 


direccionamiento de __, 
memoria en RAM 
0000 (50000) 
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Nota 1. HIMEM es la dirección de ubicación de memoria más alta disponible en un 
programa Applesoft. Si su sistema está en Applesoft, el valor de HIMEM puede 
encontrarse (byte bajo primero, luego byte alto) en las ubicaciones decimales 115 y 
116 ($73-574, hexadecimal). Para ver el valor corriente de HIMEM, escriba 


PRINT PEEK(115) + PEEK(116) + 256 


Consulte la siguiente tabla para el valor de HIMEM fijado por la carga de DOS, 
para sistemas con varias cantidades de memoria. Incrementando MAXFILES, 
HIMEM descenderá un adicional de 595 bytes por cada archivo intermedio que se 
agregue. Para las ubicaciones de otros indicadores de programas Applesoft, 
consulte su “Applesoft Il BASIC Programming Reference Manual”, Apéndice 1. 


Valor de HIMEM fijado por la carga de DOS 


Direcciones más altas HIMEM: Fijado por carga 
Tamaño del en RAM de D 
sistema Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 
16K 16383 $3FFF 5632 $1600 
20K 20479 $4FFF 9728 $2600 
24K 24575 $5FFF 13824 $3600 
32K 32767 $7FFF 22016 $5600 
36K 36863 $8 FFF 26112 $6600 
48K 49151 $BFFF 38400 $9600 


El equivalente negativo de cualquier dirección decimal positiva n es ( n — 65536 ). 


Nota 2. LOMEM es la dirección de ubicación de memoria más baja disponible en 
un programa Applesoft. En el Applesoft, el valor de LOMEM puede encontrarse 
(byte bajo primero, luego byte alto) en las ubicaciones decimales 105 y 106 ($69- 
$6A, hexadecimal). Para ver el valor corriente de LOMEM, escriba 


PRINT PEEK(105) + PEEK(106) * 256 


Automáticamente, el Applesoft fija a LOMEM inmediatamente después de la última 
línea del programa recién almacenado y la primera variable empieza en LOMEM. 


Nota 3. Usando gráficos de alta resolución Página 1 (con HGR) se borra el 
contenido de las ubicaciones de memoria entre 8192 y 16383. Si usted está 
usando Applesoft en firmware con DOS, un intento de emplear gráficos de alta 
resolución Página 1, borrará parte del DOS a menos que el DOS asigne a HIMEM 
un valor mayor que 16383. 
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Esto significa que usted no puede usar DOS y gráficos de alta resolución al mismo 
tiempo, a no ser que su sistema contenga por lo menos 32K de memoria. 


Si usted está usando el Applesoft en diskette o cassette, el empleo de gráficos de 
alta resolución Página 1 siempre borrará parte del Applesoft. Con Applesoft en 
diskette o cassette usted puede usar solamente gráficos de alta resolución Página 
2. De cualquier manera, vea la nota 4. 


Nota 4. Usar gráficos de alta resolución Página 2 (con HGAR2), borra el contenido 
de las ubicaciones de memoria 16384 hasta 24575. Si se está usando DOS, el 
intento de emplear gráficos de alta resolución Página 2 puede borrar parte del 
DOS, a menos que DOS asigne a HIMEM un valor mayor de 24575. Esto quiere 
decir, que usted no puede usar DOS y la Página 2 de gráficos de alta resolución al 
mismo tiempo, a no ser que su sistema contenga por lo menos 36K de memoria. 
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APENDICE E: MENSAJES DE ERROR 


Todos los mensajes de error que pueden ser generados en Applesoft BASIC, están 
detallados aquí con sus correspondientes descripciones. Vea el “Applesoft BASIC 
Programming Reference Manual” para mayor información sobre mensajes de error 
no cubiertos en este manual. 


Después de ocurrido un error, el Applesoft BASIC retorna al nivel de comando 
indicado por el carácter “prompt” ] y el cursor intermitente. Los valores de las 
variables y el texto del programa permanecen intactos, pero el programa no puede 
ser CONTinuado y todos los contadores de GOSUB y de lazos FOR se reajustan 
aQ. 


Cuando ocurre un error en una instrucción de ejecución-inmediata, no se imprime 
número de línea. 


Formato de mensajes de error: 


Instrucción de ejecución-inmediata ?2XX ERROR 
Instrucción de ejecución-diferida ?2XX ERROR IN YY 


En los dos ejemplos anteriores, “XX” es el nombre específico del error. “YY” es el 
número de línea de la instrucción de ejecución-diferida donde ocurrió el error. 
Errores en una instrucción de ejecución-diferida no se detectan hasta que la 
instrucción haya sido ejecutada. 


Los siguientes son los códigos de posibles errores y sus significados. 
?2CAN'T CONTINUE ERROR 


Tratar de continuar un programa cuando no existe ninguno, o después de ocurrido 
un error, o después que una línea fue eliminada de o agregada a un programa. 


DIVISION BY ZERO ERROR 
Dividir por cero es un error 
FORMULA TOO COMPLEX ERROR 


Fueron ejecutadas más de dos instrucciones de la forma IF “XX” THEN. 
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ILLEGAL DIRECT ERROR 


Usted no puede usar una instrucción INPUT, DEF FN, GET o DATA como un 
comando de ejecución inmediata. 


?ILLEGAL QUANTITY ERROR 


El parámetro pasado a una función matemática o secuencial estuvo fuera de 
escala. Los errores ILLEGAL QUANTITY pueden ocurrir debido a: 


a) un subíndice negativo en una matriz (por ej., A(— 1) = 0) 

b) usar LOG con un argumento cero o negativo 

c) usar SQR con un argumento negativo 

d) A A Bcon A negativo y B no es un entero 

e) el uso de MID$, LEFTS$, RIGHT$, WAIT, PEEK, POKE, TAB, SPC, ON...GOTO, 
o cualquiera de las funciones de gráficos con un argumento impropio. 


?NEXT WITHOUT FOR ERROR 


La variable en una instrucción NEXT no corresponde a la variable en una 
instrucción FOR que aun estaba en efecto, o a un NEXT innominado que 
corresponde a cualquier FOR que estaba aun en efecto. 


?0UT OF DATA ERROR 


Fue ejecutada una instrucción READ, pero todas las instrucciones de DATA en el 
programa ya habían sido leídas. El programa trata de leer demasiados datos o se 
incluyeron datos insuficientes en el programa. 


?0UT OF MEMORY ERROR 


Cualquiera de las situaciones siguientes puede causar este error: Programa muy 
extenso; demasiadas variables; los lazos FOR se anidaron en más de 10 niveles; 
GOSUBs anidados en más de 24 niveles; una expresión demasiado complicada; 
los paréntesis se anidaron en mas de 36 niveles; intento de fijar LOMEM: 
demasiado alto; intento de fijar LOMEM: por debajo del valor presente; intento de 
fijar HIMEM: demasiado bajo. 


?OVERFLOW ERROR 


El resultado de una calculación fue demasiado grande para estar representado en 
el formato de número del Applesoft BASIC. Si la consecuencia del cálculo está por 
debajo de ese formato, se dará cero como resultado y la ejecución continua sin 
que se manifieste ningún mensaje de error. 
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2REDIM'D ARRAY ERROR 


Después de haberse “dimensionado” una matriz, se encontró otra instrucción 
dimensional para la misma matriz. Este error ocurre a menudo cuando a una matriz 
se le ha dado la DIMensión inactiva 10, porque una instrucción como A (Il) = 3es 
seguida más tarde en el programa por un DIM A (100). Este mensaje de error 
puede ser útil si usted desea descubrir en que línea del programa se le dió 
dimensión a una matriz determinada: Simplemente ingrese una instrucción de 
DiMensión para esa matriz en la primera línea, accione el programa con RUN, y el 
Applesoft le dirá donde está la instrucción dimensional original. 


RETURN WITHOUT GOSUB ERROR 


Fue encontrada una instrucción RETURN con su correspondiente instrucción 
GOSUB sin ejecutar. 


STRING TOO LONG ERROR 


Se intentó usar el operador de concatenación para crear una cadena con más de 
255 caracteres de largo. 


?BAD SUBSCRIPT ERROR 


Se hizo un intento de referir un elemento de matriz el cual está fuera de la 
dimensión de la matriz. Este error puede ocurrir si se usa un equivocado número 
de dimensiones en una referencia de matriz; por ejemplo, LET A (11) = Z cuando 
A ha sido dimensionada usando DIM A (2). 


?2SYNTAX ERROR 


Falta de paréntesis en una expresión, carácter ilegal en una línea, puntuación 
incorrecta, etc. 


?TYPE MISMATCH ERROR 


El lado izquierdo de una instrucción de asignación fue una variable numérica y el 
lado derecho fue una secuencia, o viceversa; o a una función que esperaba un 
argumento de cadena le fue dado uno numérico, o viceversa. 
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?2UNDEF'D STATEMENT ERROR 


Cuando se intenta ejecutar un GOTO, GOSUB o THEN en una instrucción con un 
número de línea que no existe. 


?UNDEF'D FUNCTION ERROR 


Se hizo referencia a una función pretendidamente definida por el usuario, la que 
nunca fue definida. 
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APENDICE F: EL VIEJO MONITOR ROM 


En la mayor parte de este manual se supone que su Apple contiene el “Autostart 
ROM”, el cual, instantáneamente, pone a su Apple en BASIC desde el comienzo de 
su funcionamiento cuando usted enciende la computadora. Cuando usted conecta 
su Apple, si ésta desocupa su pantalla y visualiza 


APPLE ] [ 


en su tope (y carga su disco, si usted tiene uno), entonces su Apple contiene el 
“Autostart ROM” usual. 


Y 
En algunas Apples antiguas debe presionarse la tecla para que la pantalla se 


desocupe y aparezca el título APPLE ] [ . 


No obstante, algunas Apples usan un Monitor ROM que trabaja de una manera un 
poco distinta. Si al conectar su Apple, ésta visualiza en la pantalla cantidades de 
caracteres aleatorios y estos caracteres no se borran, entonces su Apple contiene 
el “Viejo Monitor ROM” y usted debe leer esta sección. 


Usando el Viejo Monitor ROM 


Cada vez que usted conecte su Apple, verá el asterisco ( * ) del carácter “prompt” 
en la parte inferior izquierda de la pantalla, seguido por el cursor intermitente. Esto 
indica que se está en el programa Monitor, el cual es usado por los programadores 
avanzados cuando operan en “lenguaje de máquina”. Para comenzar a trabajar en 
BASIC después de encender su Apple, usted siempre deberá pasar por la 
siguiente secuencia mágica: 


1. Presione la tecla [33 (en el lado superior derecho del teclado de la APPLE). 


2. Mantenga oprimida la tecla (al medio del extremo izquierdo del teclado) 
y, mientras la mantiene baja, escriba la letra EJ. 


3. Presione la tecla (al medio del extremo derecho del teclado). 


La representación simbólica de la secuencia en el teclado, para comenzar el 
trabajo en BASIC, es la siguiente: 


CTRL 
RESET Bl RETUAN 
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Recuperándose de RESETs Accidentales 


Si su Apple contiene el “Autostart ROM”, presionar la tecla no causa 
problemas: Se retornará inmediatamente al BASIC que usted está usando. 


Con el Viejo Monitor ROM, sin embargo, la presión accidental de la tecla 
producirá el repentino ingreso al programa Monitor. Usted verá el asterisco ( * ) 
del carácter “prompt” sobre la parte inferior izquierda de la pantalla, seguido del 
cursor intermitente. Para retornar a BASIC sin perder ningún programa 
almacenado, se debe cumplir uno de los siguientes pasos: 


1. Sin el disco 


Si usted está usando Integer Basic o Applesoft en firmware (vea el Apéndice D), 
puede retornar a su programa, después de haber presionado accidental o 
intencionalmente la tecla , tecleando 


RETURN 
rerun 


Esto hará retornar al BASIC que usted estaba usando cuando presionó la tecla 
, sin perder su programa. 


Si está usando Applesoft en cassette, después de presionar , Usted deberá 
escribir 


00Cc0) 


2. Con el disco 


Si tiene cargado el DOS, no importa que versión del Applesoft está usando, 
después de oprimir la tecla , deberá escribir 


A 
3 e 


Esto lo retornará al DOS y al BASIC que usted estaba usando cuando presionó la 
tecla , sin el riesgo de perder su programa. 


a 


Si usted está usando Applesoft en diskette o cassette 


RESET RETURN 
puse eran 
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tratará de reinstalar el Integer BASIC como su lenguaje de programación. Esto 
puede borrar el Applesoft y todo programa en la memoria, y el Integer BASIC sin 
inicializar, no trabajará correctamente. 


3. Con el “Applesoft II BASIC Programming Reference Manual” 


El “Applesoft Il BASIC Programming Reference Manual” contiene una información 
más detallada acerca del Applesoft, que la que trae este manual didáctico. El 
“Applesoft Il BASIC Programming Reference Manual”, sin embargo, fue escrito 
suponiendo que su sistema contiene la plaqueta “Applesoft Il Firmware Card” (vea 
el Apéndice D en este manual que está leyendo) y que no tiene disco. En cada 
oportunidad en que el “Applesoft II BASIC Programming Reference Manual” 
indique que se use 


1 RETURN 


los usuarios del Applesoft en diskette deberán usar 


RETURN 


y los usuarios del Applesoft en cassette usarán, en cambio 


Donde el “Applesoft II BASIC Programming Reference Manual” diga que se use 


los usuarios del Applesoft en diskette pueden hacerlo también, pero tendrán que 
estar en Integer BASIC y deberán recargar el disco (PR+6) y, luego, volver a 
cargar el Applesoft del diskette (FP). Los usuarios del Applesoft en cassette 
también deberán estar en Integer BASIC y deberán volver a cargar el Applesoft 
desde la cinta de cassette. 
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INDICE DEL APPLESOFT PRECEPTOR 


Nota: Los números entre paréntesis corresponden a las páginas del libro 
Applesoft Il BASIC Programming Reference Manual. 


A 


adición (suma): 23, 39-42 
address: ver dirección 
ajustar el grabador de cinta 11-14 
ajustar el televisor de color 18-19 
aleatorios (función de los números) ver 
RAND 
alta resolución (gráficos de) 91-97 
(25-27, 87-100), 131-134) 
escala de memoria 140-142 (126) 
mapa de memoria 140-142 
Página 2 118, 138, 142 
altavoz 79-81 (134, 135) 
AND 57-59 (33, 36, 144) 
anidados (lazos) 66-67, 144 
Apple Disk ll Disk Drive: ver unidad de 
disco 
Applesoft BASIC 2 
sumario de comandos 114-125 
mensajes de error 143-146 
cargar del cassette 136 (106-109) 
cargar del diskette 134-136 
en cassette 2, 92, 93, 96, 131-133, 136- 
142, 148-149 (106, 108, 109) 
en diskette 2, 92, 93, 96, 131-133, 134- 
142, 148-149 
en plaqueta firmware 6, 117, 131-134, 
137-142, 148-149 (44, 106, 197, 109) 
Applesoft Il BASIC Programming 
Reference Manual 26, 97, 191, 111, 114, 
126, 141, 143, 149 
Applesoft ll en firmware (plaqueta de) 6, 
117, 131-134, 137-142, 148-149 (106, 
107, 109) 
argumentos 35 
aritmética 23-24, 59 (33, 36) 
aritméticos (operadores) 23-24, 59 (33, 
36) 
precedencia en 39-42 
arrays (matrices) 108-111 (14, 18, 32, 58) 
mensajes de error 110-111 
aserciones, verdadero y falso 55-58 (9) 
auricular (earphone) jack 5 
Autostart ROM 2, 147-148 


baja resolución (gráficos de) 29-34, 60, 
62-67, 74-79, 85-87, 89-91 (5, 10, 23-25, 
83-87, 131-134) 
BELL (campanilla) 8, 19 
bifurcación 
FOR/NEXT 64-67, 116-117, 143, 144 
(11-14, 20, 78, 79, 152) 

GOSUB/RETURN 87-91, 117, 143, 145, 
146 (15, 16, 79, 80, 119, 153) 

GOTO 50, 59, 63-64, 117, 146 (76, 81, 
153) 

IF/THEN 59-60, 119, 143, 146 (9-10, 
76, 154) 

bip 109 
generando 78-81 
con LOAD y SAVE 12-13, 62, 123, 136 

borrando 
programas 44-46, 121 (3, 38) 
la pantalla 9, 12, 33, 45, 129-130 (52) 

borrar (suprimir “delete”) 49, 54, 65, 115, 
129 (3,38, 49) 

bytes (octetos) 131, 135, 136, 137-138 
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cable 3,5 
cadenas (secuencias) 100-108 (18-23, 
34) 
concatenación 105 (21,52, 71) 
INPUT 102 (66, 67, 154, 155) 
LEFTS 101,119 (20, 60, 155) 
LEN 190-101, 120 (19, 20, 59, 155) 
MID$ 101-103, 121 (20,21, 61, 156) 
cadenas nulas 101 (19, 60, 61, 67, 69, 
76, 77) 
RIGHT$ 101-102, 122 
STR$ 107, 124 (21,22, 59, 160) 
VAL 106-107, 124 (21, 23, 59, 161) 
CALL -151 114, 133 
cambio línea de programa (ver edición) 
campanilla (BELL) 8, 19 
cargar (LOAD) 12-14, 61, 120, 136 (38, 
156) 
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cargando (LOADing) 
Applesoft en cassette 136-137 
programas en cassette 11-14, 120, 136 
(106-109) 
Applesoft en diskette 134-136 
programas en diskette 61, 120 
cassette Applesoft: ver Applesoft BASIC 
CASSETTE IN jack 5 
cassette (grabador de) 
conexión 5 
ajustando volumen 11-14 
CASSETTE OUT jack 5 
CATALOG 16, 60, 114 
cero 8,22, 143 
en aserciones 55-58 
científica (notación) 25-26 (4, 5) 
CLEAR 104, 114 (8, 52, 150) 
COLOR= 30-34, 115 (5, 11, 24, 25, 85, 
150) 
color (23-27, 85, 89, 131-134) 
tabla de gráficos de alta resolución 92, 
117 
tabla de gráficos de baja resolución 18, 
115 
nombres y números 18, 92, 115, 117 
ajustando la TV de color 18-19 
COLOR DEMOSOFT 
en diskette 16, 18, 39 
en cinta cassette 12, 18, 30 
columnas 
campos de tabulación: ver tab 
con graficos 29, 62-63 
coma (,) 68-69 (6, 70) 
comandos 114-125 (2, 122-123) 
comillas ( ” ) 
INPUT 76 (66) 
PRINT 22, 27, 36 
cadenas 100,105 (19, 34) 
concatenación 
cadenas 105, 145 (21, 71) 
CONT 51, 115, 143 (39, 49, 67, 151) 
control: ver CTRL (tecla) 
controles de juego 3, 4, 20, 34, 48-51, 
121 (99, 134, 135) 
controller (combinador-plaqueta del) 3, 16, 
135 
CTRLB 137, 147, 149 
CTRLC 17, 50-51, 115, 129, 148-149 (7, 
19, 35, 39, 49, 107-199, 151) 
CTAL (tecla) 10 (35, 144) 
CTRLG 18 
CTRLS 75, 129 
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CTRL X 54, 115, 129 (55, 66, 69, 151) 
coordenadas 
alta resolución 91,95 
baja resolución 29, 64, 71, 85-86 
corchete cuadrado 11, 16, 22 
cursor 5, 18, 11, 13, 16, 22, 136 
cursor (posiciones del) 19, 11, 27-29, 52- 
53, 116, 124 (50-52, 54, 55, 110-114, 
131) 


decimales (ubicaciones) 25 (18, 22) 
DEL 49, 65, 115, 129 (49, 151) 
delete (eliminar-suprimir) 49, 54, 65, 115, 
129 (3,38, 49) 
demora (lazo de) 82 (27, 41-43, 97) 
depurar (modo de): ver TRACE 
derecha (tecla con flecha de) 11, 27-29, 
53, 114, 128 (54, 55, 110-114, 150) 
despejando la pantalla 9, 12, 33, 45, 129- 
130 (52) 
deteniendo (parando la computadora) 17 
listados 75, 115, 120 
programas 59-51, 115 (7, 19, 16, 38, 
39) 
DIM 108-109, 115-116, 145 (14, 58, 152) 
dimensiones: ver DIM 
dirección (address) 131-132 (40, 41, 43- 
45) 
Disk Il disk drive: ver unidad de disco 
disk drive: ver unidad de disco 
diskette Applesoft: ver Applesoft BASIC 
división 24, 39-42 (2, 18, 33, 36) 
DOS (Sistema Operativo de Disco) 
cargar (agregar) 15-16 
comandos 16, 114, 129, 123, 135 
requerimientos de memoria 135, 137- 
138, 140-142 
recuperándose de RESETs 
accidentales 148-149 
dos puntos ( : ) 81 (10, 125) 


edición (modalidad de) 52, 128 
edición (54, 55, 110-114) 
teclas con flechas 27-29, 53, 114, 128 
cambiando líneas de programa 48-49 
(54, 119-114) 
CTRL X 54, 115, 129 
DEL 49, 65, 115, 129 
movimientos exclusivos del cursor (ESC 
con |, J, Ky M) 52-53, 116, 128-129 


ejecución 44-45, 48-49, 143 (2, 36, 38- 
45) 
diferida 44-45, 48, 143 (2, 36, 134) 
inmediata 44-45, 143 (2, 36) 
elemento 
de matriz 108 (14, 32, 58, 62-64) 
END 88, 90, 116 (16, 39, 118, 152) 
entero (2, 4) 
INT (función): ver INT 
redondear 25 (18,31) 
variables 36-38 (18,31, 145) 
EN USO (luz) 6, 15 
ERRoERRERR 12 
error (mensajes de) 143-146 (115-117, 
167) 
ESC (tecla) 8-9, 52-53, 128-130 (35) 
espacios 69-71 
exponencial 24, 39-42 (4, 5, 18, 31-33) 


[E 


filas (hileras) 29 

firmware (Applesoft en) 6, 117, 131-134, 
137-142, 148-149 (106, 107, 109) 

FLASH (intermitencia) 68, 116 (53, 152) 

flechas (teclas con) 11, 27-29, 53, 114, 
128 (54, 55, 110-114, 150) 

flecha “hacia arriba” ( A) 24 

FOR/NEXT 64-67, 116-117, 143, 144 (11- 
14, 20, 78, 79, 152) 

formato: ver número (formato de) 

función 35 (73, 102-104) 
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GAME 1/0 (receptáculo de) 4 
GOSUB/RETURN 87-91, 117, 143, 145, 
146 (15, 16, 79, 80, 119, 153) 
GOTO 50, 59, 62-64, 117, 146 (7, 76, 81, 
153) 
GR 30, 33, 62, 86, 117 (5, 11, 23-25, 84, 
131-134, 153) 
grabador de cassette 
conexión 5 
ajuste de volumen 11-14 
gráficos de 
alta resolución 91-97, 137-142 (25-27, 
87-100, 126, 131-134) 
baja resolución 29-34, 64, 62-67, 74-79, 
85-87, 89-91 (5, 10, 23-25, 83-87, 131- 
134) 
guardar (SAVE) 60-62, 123 (38, 159) 
guardando programas 
en diskette 60-61, 123 
en cinta de cassette 61-62, 123 


HCOLOR 93-96, 117 (26, 27, 89, 134, 
153) 

hexadecimal 132 

HGR 92, 117-118, 137 (25, 26, 84, 87, 89, 
98, 99, 153) 

HGR2 118, 138, 142 (25, 84, 88, 89, 99, 
153) 

hileras (filas) 29 

HIMEM 140-142, 144 (41, 43, 44, 99, 
100, 123, 127, 154) 

HLIN 33, 118 (6, 25, 86, 154) 

HOME 45, 118, 139 (11, 48, 52, 154) 

horizontales (trazado de líneas): ver HLIN 

HPLOT 93-96, 118, 139 (26, 89, 98, 131- 
134, 154) 

HTAB 70-71, 118 (27, 50, 51, 154) 


| (tecla —on ESC-): ver edición 

IF/THEN 59-60, 119, 143, 146 (9-10, 76, 
154) 

igual (signo =) 
como signo de reemplazo 36-39 (12) 
en aserciones 55 (55) 

ILLEGAL QUANTITY ERROR 32, 76, 144 

incremento en lazos: ver lazos 

INPUT 75-77, 1982, 119 (7, 9, 66, 67, 141, 
154) 

instrucciones múltiples 81-82 (10, 125) 

INT 83, 119 (19, 102, 155) 

Integer BASIC. 2, 132, 134, 136, 148-149 

intermitencias (FLASH) 68, 116 (53, 152) 

intermitente (cuadrado): ver cursor 

interrogación (signo de —?—) INPUT 75-77 
(7, 66, 67) 

interrupción (ejecución de): ver CTRL C y 
RESET 

interruptor eléctrico 5 

INVERSE 68, 119 (53, 155) 

izquierda (tecla con flecha de) 11, 27-29, 
53, 114, 128 (54, 55, 67, 110-114, 150) 


J 


J (tecla —con ESC—): ver edición 

juego (controles de) 3, 4, 20, 34, 48-51, 
121 (90, 134, 135) 

juego (receptáculo GAME 1/0) 4 
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K 


K (tecla -con ESC-): ver edición 


L 


lazos 50, 59, 62-67, 116-117 (11-14, 20) 
anidados (encajados) 66-67, 144 
de demora 82 (27, 41-43, 97) 
incrementados 66, 116-117 (13, 78) 
LEFTS 101-102, 119, 144 (20, 60, 124, 
155) 
LEN 100-181, 120 (19, 59, 155) 
líneas 
de reemplazo: ver edición 
en un programa 45-47, 81 (2,3, 36, 
118, 141) 
en modalidad de gráficos 32-34, 118, 
124 (86, 89, 92-97) 
horizontales (trazado de): ver HLIN 
número de línea 45-47 (2,3, 35, 49, 
145) 
verticales (trazado de): ver VLIN 
LIST 44-46, 51, 120 (3, 4, 48, 155) 
Little Brick Out (ladrillitos) 19-20 
LOAD: ver cargar 
LOMEM 140-141, 144 
luz POWER 5 


M (tecla —con ESC-): ver edición 

matriz (array) 108-111 (14, 18, 32, 58) 
mensajes de error 119-111 

mayor que (>) 55, 59 

memoria 131-132, 137-138 (2, 8, 40, 41) 
HGR2 118, 138, 142 (88) 
mapa de memoria 140-142 
requerimientos 135, 136, 140-142 

menor que (<) 55, 59 

menú 17 

MIC o MICROFONO (jack de) 5 

MID$ 101-103, 121, 144 (20, 61, 156) 

modulador, RF 3-4 

MON o MONITOR (jack del) 5 

Monitor (programa) entrada 114, 133, 148 

Monitor ROM 2, 147-149 

monitor (TV) 3-4 

moviendo el cursor 11, 27-29, 52-53, 114, 
116, 128-129 (50-52, 54, 55, 110-114, 
131) 
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movimientos exclusivos del cursor 52-53, 
116, 128 

múltiples (sentencias en una línea) 81-82 
(19, 125) 

multiplicación (+) 23,39-42 (2, 33, 36) 


negativo (número) 39-42 

NEW 44-46, 121 (3,8, 38, 156) 

NEXT: ver FOR/NEXT 

NORMAL 68, 121 (53, 156) 

NOT 57 (33, 34, 36) 

NOTRACE 88, 121 (40, 156) 

nula (secuencia-cadena) 101 

número de línea: ver líneas 

número (formato de) 25-26, 144 (4, 5, 18, 
22, 31-33) 


O 


octeto: ver bytes 
operadores 
aritméticos 23-24, 59 (33, 36) 
de precedencia 39-42, 59 (36) 
OR 58-59 (33, 36) 


Pp 


palabras reservadas 37, 126-127 (7, 8, 
38, 64, 87, 148) 

paleta (paddle) 34, 121 

pantalla 
borrado: ver despejando la pantalla 
programa de pantalla de dibujo 63, 94 

parando la computadora: ver deteniendo la 
computadora 

paréntesis 41-42, 58, 106 

pausa: ver lazo de demora 

PDL 34-35, 48-51, 94-95, 121 (90, 157) 

PEEK 80-81, 141, 144 (40, 131, 134-136, 
157) 

pelota rebotadora 74-79 

PLOT 30-33, 121 (5, 10, 24, 85, 157) 

poder 
cable de 3 
interruptor 5 

POKE 138, 144 

POWER (luz) 5 

PR* 16 (72, 158) 


precedencia (operadores de) 39-42, 59 
(36) 


PRINT 22-23, 35, 44, 122 (2, 6, 7, 70, 71, 


157) 
coma 68-70, 122 
punto y coma 68-70, 122 
programa (definición de) 47 
prompt (carácter) 13, 17, 22, 133, 136 
(35, 84, 106, 108) 
punto y coma (;) 69,76 (30, 33) 
INPUT 76 (66-67) 
PRINT 69 (6, 70, 71) 


Q 
R 


ranuras del Q al 7 (receptáculos) 16, 134 
(71,72) 

redondear 25 (4,5, 18, 19, 31-33) 
con gráficos 64 

reemplazar líneas: ver edición 

REENTER 76 

REM 63, 122 (8, 19, 50, 118, 158) 

REPT (tecla) 10, 52, 122, 128 (55, 111- 
114, 158) 

RESET (tecla) 6, 20, 51, 120, 147 
recuperándose de 148-149 
deteniendo un programa 51 (39) 

resta (-) 23, 39-42 

retecleo (tecla de) 28-29, 53, 114, 128 

retroceso (tecla de) 27-29, 53, 114, 128 

RETURN 87, 122 (15, 16, 79, 89, 158) 


RETURN (tecla) 10-11, 17, 26 (2, 3, 7, 35) 


RF (modulador de) 3 

RIGHT$ 101, 122, 144 (20, 61, 158) 

AND 82-85, 123 (18, 27, 102, 141, 159) 

ROM-Applesoft: ver Plaqueta de 
Applesoft Il en firmware 

RUN 13, 14, 16, 17, 20, 44-46, 51, 65, 
123 (2,8, 38, 39, 159) 


S 


SAVE: ver guardar 
secuencias: ver cadenas 
sentencias múltiples 81-82 (10-125) 


SHIFT (tecla) 7 
signos 
coma (,) 68-69 (6, 70) 
punto y coma (;) 69, 76 (30, 33) 
INPUT 76 (66-67) 
PRINT 69 (6, 70, 71) 
de interrogación (7?) 
INPUT 75-77 (7, 66, 67) 
dos puntos (:) 81 (10, 125) 
comillas (”) 
INPUT 76 (66) 
PRINT 22, 27, 36 
cadenas 100,105 (19, 34) 
Sistema Operativo de Disco: ver DOS 
sonidos (generar) 78-81 
STEP 66, 116-117 (13, 78, 152) 
STR$ 107, 124 (21, 22, 59, 160) 
subíndice 108, 144 (14, 15, 34, 58) 
subrutina 85-91 (16, 22, 79, 80) 
substracción (resta) (—) 23, 39-42 
suma (+) 23, 39-42 
suprimir (tachar) 49, 54, 65, 115, 129 (3, 
38, 49) 
SYNTAX ERROR 11, 12, 22, 32, 37, 145 
SYSTEM MASTER DISKETTE 15, 16, 
134-135 


T 


tab (tabulador) 
HTAB 70-71, 118 (50, 51) 
TAB 70-71, 124 (51, 160) 
VTAB 70-71,125 (50) 
tecla 
con flecha de derecha 11, 27-29, 53, 
114, 128 (54, 55, 110-114, 150) 
con flecha de izquierda 11, 27-29, 53, 
114, 128 (54, 55, 67, 110-114, 150) 
de retecleo 28-29, 53, 114, 128 
de retroceso 27-29, 53, 114, 128 
CTRL 19 (35, 144) 
ESC 8-9, 52-53, 128-139 (35) 
SHIFT 7 
teclado 7-11 (130) 
teclado (una observación) 9 
televisor de color (ajuste) 18-19 
TEXT 30,62,88 (6, 11, 84, 160) 
THEN: ver IF/THEN 
TO: ver HPLOT y GOTO 
TRACE 87-88, 91, 124 (40, 82, 161) 
TV (monitor) 3-4 


155 


unidad de disco (disk drive) 3, 4, 6, 15-16, 
134-136 
uno (en aserciones) 55-58 


V 


VAL 106-107, 124 (21,23, 59, 161) 
variables 37-38, 89 (7, 8, 31-35) 
matriz 108, 110 (14, 58) 
lazos FOR/NEXT 64-67, 116, 117, 143, 
144 (12, 13, 78, 79) 
INPUT 75-77, 192-103, 119 (7, 9, 66, 
67, 71) 
integer 36-38 (18, 19, 31) 
nombres de 36-38, 100, 120 (7, 8, 14, 
18, 31-35) 
cadenas 100-104, 120 (18) 
verticales (trazado de líneas): ver VLIN 
VIDEO OUT (jack) 4 
Viejo Monitor ROM 2, 147-149 
VLIN 33-34, 124 (6, 25, 86, 161) 
VTAB 70-71,125 (27, 50, 161) 


W 
X 


X (coordenada) 29, 64, 71, 85-87, 91, 95 


Y 


Y (coordenada) 29, 64, 71, 85-87, 91, 95 


156 


157 


, | 
Apple computer mc. 
11260 Bandley Drive 


Cupertino, California 95814, U.S.A. 


